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Abstract 
This paper will strive to comprehend performance-studie’s ability to enlighten individuals’ upon an 
inferred technological impact within their everyday lives. More precisely, revolve around its 
paradigmatic capacity to act as a foundation for the pragmatic establishment of an interactive 
exhibition, where such reflection is to occur. Thus proposing a reflection encapsulated and enabled 
through the interaction of a representative system constituent of systematically arranged 
technological artefacts. A concept erected and backed by phenomenological thought pertaining to 
the design, authenticity and interaction linked to human-technology relations.  
The above presented to some extent the achievement of an interactive environment affording 
technological reflection. Though as a mediating platform it consequently encouraged subjective 
interpretation and amusing stimulation affecting the reflective domain. 
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2. Indledning 
In today’s rapidly changing world, technological advancement has lead to an almost ubiquitous 
expansion of substitutive devices, replacing former appliances for that which is perceived more 
efficient. These devices have come to inherent multiple functionalities afforded by the field of 
informatics, which in turn express a differentiation in usability and design, which consequently 
affects human-technology interaction. Subsequently, this transition, from previous analogue to 
modern technology, has inevitably induced a shift in social and cultural conventions. Thus all 
exposing it to a questioning appeal of its emergence, considering here its lifeworld impact.  
Our project is therefore founded on such questioning, as we have recognised and wish to bring 
heightened attention to the above. This in turn proposes a research approach framed within the 
application of two epistemological paradigms, namely Philosophy and Performance-Studies. Where 
here an objective lies in the determination of performance-studies' ability to promote a reflectivity 
towards everyday technology. More precisely, within the establishment and pragmatic context of an 
interactive exhibition of a communicative nature, adapted from our hypotheses. Here forth stated as; 
people aren’t aware of the influences given by technological artefacts and adopt them without 
questioning their lifeworld impact. This is seemingly due to an underlying promise of liberation 
given by technology, as well as it being perceived as an inevitable course of human advancement. 
Furthermore, it is proposed that the interactive qualities given by varying artefacts are not 
contrastingly perceived, making their decision and usage part of an unqualified acceptance of said 
technology. 
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3. Problem definition 
 
How does one establish an interactive exhibition and is it capable of imposing individual reflection 
towards the everyday influences of technology? 
 
Begrebsafklaring 
For at undgå misforståelser hos læseren af denne rapport har vi udarbejdet en begrebsafklaring, der 
har til opgave at præcisere betegnelser, som vi gør brug af undervejs i rapporten. Enkelte centrale 
begreber vil også få en kort introduktion i dette afsnit, da vi gør brug af begreberne, før de bliver 
behandlet fyldestgørende i vores teoriafsnit. 
Affordance:  
En genstands indbyggede funktion for, hvordan den skal anvendes. Affordance kan oversættes med 
det danske ord ‘tjenlighed’.  
Hovedevent:  
Når vi henviser til omdrejningspunktet for denne rapport - event nr. 2 - er dette betegnet som 
‘hovedevent’ eller ‘hovedudstilling’ Der skal således ikke tænkes på vores første event, medmindre 
dette specifikt er nævnt. 
Udstillingens besøgende:  
De besøgende af vores udstilling kaldes for henholdsvis ‘besøgende’, ‘deltagere’, ‘aktører’, 
‘brugere’, ‘informanter’ og ‘performere’. 
Udstillingens indhold:  
Igennem rapporten er udstillingens delelementer kaldet både ‘genstande’, ‘objekter’ og ‘artefakter’. 
Teatralitet: 
En ramme indenfor hvilken en alternativ og iscenesat virkelighed gør sig gældende. Indenfor denne 
ramme kan der forefindes intersubjektiv udveksling. Den subjektive og intersubjektive 
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tilstedeværelse indenfor rammesætningen adskiller sig fra den mellemmenneskelige væren og gøren 
der finder sted herudenfor. 
Iteration: 
Udvikling af design gennem gentagende idégenereringer, afviklinger og evalueringer. 
Performativitet:  
Indenfor værkets egen rammesætning, den organiske, åbnes udveksling mellem tilskuer og 
omgivelser; i forlængelse heraf bliver grænsen mellem subjekt – objekt, værk – tilskuer – evt. 
kunstner, proces og produkt udvisket og flydende. Gennem dette får tilskueren ofte en kvalitet, der 
kan tillægges værdi som en slags performer. Denne performer bliver gennem sine handlinger 
medvirkende til værkets udformning. 
Refleksion: 
Ved refleksion forstår vi, den proces at gennemtænke noget for at få en dybere forståelse af dette. 
En flygtig 'strøtanke' karakteriserer vi således ikke som en refleksion. 
Lifeworld: 
Den verden, som et individ oplever gennem sin væren i en verden konstrueret af fænomener. 
 
Motivation 
From the very beginning of the project establishment, a fundamental notion lay in the assembly of 
our project group. Here, in addition to the otherwise ordinarily perceived Performance & Design 
assignment of an experience pertaining to entertain, existed a collective desire to touch and inform 
individuals. Such enlightenment became a grounding motivational aspect within the formulation of 
a project proposal, as we were now encouraged to engage towards revealing and demonstrating an 
occurrence rendered in need of heightened exposition. A subject matter of importance that would, in 
our eyes, benefit an audience through performative introduction. Following, the wish to revolve 
around an experience able to entertain became a secondary element when discussing the actuality 
and progress of what would become our enquiry. Though, as we are framed within the course 
Performance-design, we were inclined to acknowledge the provisions afforded by entertainment as 
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a method for audience attraction and attention, employing it as necessary means for participation. 
As for the pursuit of uncovering an intriguing research topic and area of investigation; an agreement 
quickly formed through a mutual realisation expressed through a common lifeworld reference. 
Hereby stated as; an individual’s natural tendency to conform in reliance with technological 
advancement, without an awareness towards lifeworld alteration. Nothing motivates quite like the 
revelation of one’s own positioning within an enquiry, especially since our surrounding, 
technologically lead, social and cultural environment influences us ourselves. 
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4. Videnskabsteori 
Phenomenology and Existentialism 
One of the fundamental aspects of our project has been a wish to enlighten an audience on the 
varying effects and influences given by their surrounding artefacts and relation to them. It is 
therefore key that we recognise the paradigm for said occurrence, so best to appoint its happening. 
Hereby conveyed in an aim to unify our physical realm and the intangible notion of being. 
The goal to understand our existence and an individual’s ability to distinguish this, has been a 
centered discussion within philosophy. Lately most recognised in the two philosophical 
understandings of Phenomenology and its close partnership with Existentialism. Although many 
argue for dissimilarities between the two, they are both consistent with the 20th centuries’ distancing 
of enlightenment philosophy. More particularly, done in a shift towards a scientific rationalistic 
paradigm of enquiry, denying thus the separation of body and mind given in cartesian rationalism 
(Dreyfus & Wrathall, 2009, p. 3). Though both acknowledge our existence to be grounded in an 
ecological relationship, as well as focus on the individual’s experience, they differ in area of 
investigation. Where Existentialism, rejecting an essential purpose of being, strives to uncover the 
most valid and basic properties fundamental for the best possible existence, however 
indistinguishable. 
                     With their focus on the individual and denial of any meaningful sense of what 
constitutes and essential or absolute goal for human existence, existentialists emphasise human 
freedom and responsibility, and hold that the only goal consistent with that freedom and 
responsibility is to live authentically(Ibid.). 
It must be said, that although Existentialism parted from a search for religious genuineness by 
Kierkegaard and Hegel, became most publicised in its attribution to atheistic values influenced by 
Nietzsche and brought to intention through Sartre, Simone de Beauvior (1908-86), and Albert 
Camus (1913-60) (Dreyfus & Wrathall, 2009, p. 4). 
Phenomenology, on the other hand, is in an attempt to make sense of our ability to ponder our 
existence through descriptive terms and not a hypothetical understanding. Thus it expanded on the 
demand that "Philosophy take as its primary task the description of the structures of experience as 
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they present themselves to consciousness."(Ibid., p. 2). Presented by Edmund Husserl (1850-1939) 
as a systematic approach to study our lived experience, with means to separate the subjective 
interpretation from an otherwise scientific understanding of experience and its actual form. Husserl 
saw his point of enquiry to derive from a psychological standpoint; he believed our consciousness 
to be the source for experience and contextualisation of an object’s properties and our responsive 
actions. This was later greatly contested by Martin Heidegger (1889- 1876), as he directed 
Phenomenology to focus around the structures of the physical world to be the source for experience 
making, coining the term Being-in-world (Dasein). Hereby expressing our positioned selves within 
the physical world, as body and mind are operating and exposed to given circumstances that make 
up an abundance of differencing experiences constituent ourselves. Because Heidegger’s 
fundamental notion of being is expressively joined to an individual’s own existence it therefore 
becomes obsolete as we proceed to investigate a mutual existence. His notion of lifeworld however, 
proceeds to capture the shared experiences within a collective of individuals within a mutual 
environment. Hereby, conveying that "[...] the intersubjectivity of a common shared lifeworld and 
the intersubjectivity of a linguistically shared meaning can be made understandable."(Ibid., p. 176). 
Much like a shared horizon where we are equally exposed to certain experiences, Lifeworld 
expresses the possibility to structure these and argue for common influences and impositions. 
As for one’s ability to exist within a lifeworld, it was important for Heidegger and phenomenologist 
to consider such existence to be present within a world built upon phenomena, that which is 
presented to ourselves through itself. Hence an understanding of the world is only possible through 
an engagement with our surroundings. Only the object at hand then able to expose its given 
properties and meaning. This engagement is then undetermined by cognitive understanding and 
conscious interpretation, as the experiences are in fact determined in the object. In continuance, we 
cannot have any notion of an artefact’s characteristics and effect without experiencing it. He argues 
"[...] entities are, quite independently of the experience, acquaintance, and comprehension by which 
they are disclosed, discovered, and determined" (Dreyfus & Wrathall, 2009, p. 32).  
This interaction with which the world is revealed to us, has been a central discussion through 
phenomenology, but most significantly elaborated on by Merleau–Ponty (1908-1961) and becomes 
an essential foundation within this paper. Ponty expanded on Heidegger’s notion of 
phenomenology, by elaborating on how we make sense of the world through our bodily interaction 
and this is what grants us perception of the object. In other words, we cannot have any 
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understanding of an object before we have physically experienced it; since it is through such 
interaction we are able to manifest its existence and relation to us (Dreyfus & Wrathall, 2009). 
Ponty’s understanding of being-in-world differs from Heidegger’s as he "[…] does not seek 
something so radical as an understanding of the meaning of the question Being, but rather he is 
concerned to explain how we perceive, understand and act"(Ibid., p. 370). For Merleau-Ponty, 
nothing can be perceived without first stimulation of an un-intelligent bodily response (Svanaes, 
2001, p. 384).This will all be later elaborated on through the concept of affordances. 
Ponty, also expresses the perfect means for encapsulating an object’s true state of existence through 
the so-called primary perception, an initial un-mediated interaction. Though as it entails the absence 
of a pre-objective and a pre-conscious experience, we must acknowledge that our perceptive 
abilities are clouded by an uncontrollable act to manifest it meaning in relation to our lived 
experience (Dreyfus & Wrathall, 2009, p. 32). Hereby declaring our being-in-the-world itself 
influences our perception as we impose meaning to our experiences. Further explored through 
Gadamer and his paper “Truth and Method”. 
However such perceptual engagement presents us with the ability to understand and explore 
ourselves through our interactions and experiences within our lifeworld. Which supports the 
intentional focus on an interactive exhibition to impose reflectivity through interactive participation. 
Subsequently framed with performance studies. 
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5. Metode/Designet 
For at få en forståelse af projektrapportens sammensætning vil der i dette kapitel blive introduceret 
en oversigt over de metoder, der er blevet brugt for at komme frem til en konklusion. Udover dette, 
vil kapitlet starte med et grafisk overblik af projektet. 
Grafisk overblik  
 
Bibliografi: 
Litteraturliste med citterede og brugte/læste værker. 
Perspektivering: 
Anmærkning omkring udstillinger og projektet. Problematikker, forbedringer etc. i forhold til projektet / rapporten samt 
udstillingen som event og design (Utopia) 
Konklusion: 
Konklusion på problemformulering. 
Diskussion: 
Samlet diskussion af analyse, teori og surveys. Diskussion på baggrund af udgangspunkt i problemfelt og dets 
problematik ved hjælp af Gadamer, udstillingsanalyse, og surveys. 
Informantforståelse: 
Survey Bearbejdning. Redegørelse, tolkning og kategorisering af surveys samt endelig forståelse til brug i 
analyse/diskussion. 
Udstillingsanalyse: 
Analyse af den anden undstilling. Udstillingsanalyse af anden event udfra Rune Gade's model og ved hjælp af Jallving og 
Ryberg.  
Eventen/Proces: 
Eventafklaring: introduktion til processen, udgangspunkt og afslutning af ideen til eventen. Redegørelse, evaluering og 
problematikker omkring første event og anden event (Udstillingen) 
Teori: 
Teoretikere og deres teorier. Introduktion og afklaring af projektets teoretikere og teorier: Gadamer, Rune Gade, 
Jallving, Ryberg etc.  
Metode: 
Methologi, kvantitativ/kvalitativ, databearbejding grundlag etc. Principperne bag projektets metodiske fremgangsmåde 
samt metoden brugt til data behandling og forståelse. 
Videnskabsteori: 
Phenomenology and Existentialism 
Problemfelt: 
Inledning, Problemformulering, Motivation etc. Problemstilling bliver redegjort og introduceret samt motivationen bag. 
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Kvalitativ  
I dette projekt benytter vi os hovedsageligt af de kvalitative metoder. ”Når forskning er kvalitativ, 
betyder det almindeligvis, at man interesserer sig for, hvordan noget gøres, siges, opleves, 
fremtræder eller udvikles. Man er fx optaget af at beskrive, forstå, fortolke eller dekonstruere den 
menneskelige erfarings kvaliteter.” (Brinkmann & Tanggaard, 2010, p. 17). 
Den kvalitative metode indebærer næsten alt data i dette projekt. Vores kilder er alle af kvalitativ 
oprindelse og bliver også bearbejdet fra et kvalitativt perspektiv. Fx er eksterne kilder læst og tolket 
for så at blive diskuteret i projektet. Derudover indeholder vores survey åbne spørgsmål, som vores 
informanter kan udtrykke sig på, hvilket er en kvalitativ fremgangsmåde og hovedsageligt brugt i 
interview praksis. 
 
Blandede metoder 
Når det er sagt, at vi hovedsageligt bruger en kvalitativ fremgangsmåde, er det dog også ”En meget 
almindelig praksis i brugen af kvalitativ forskning som en fase i forskningsprocessen vil være, at 
man fx kan anvende en kvalitativ tilgang på et bestemt tidspunkt i forskningsprocessen i 
kombination med kvantitative metoder som eksperimenter eller survey (såkaldt ”mixed 
methods”)[...]” (Brinkmann & Tanggaard, 2010, p. 19).  
Dermed sagt, har vi også udnyttet en kvantitativ metode i bearbejdning af vores survey og har 
derfor i denne rapport brugt blandede metoder. 
 
Kvantitativ 
Den kvantitative teknik er en måde hvorpå der kan skabes et overblik over store mængder data. 
Hvilket gør at ”Kvantitative undersøgelser og metoder tager som oftest udgangspunkt i, at man 
måler, ”hvor meget” eller ”hvor mange” af noget – dvs. numerisk variable og kvantitative data […] 
Der kan også være tale om undersøgelser af såkaldte kategorier for dernæst at bearbejde disse data 
med statistiske metoder.” (Møller & Hvid, 2012, p. 57).  
Den kvantitative teknik er kun brugt i forhold til vores survey bearbejdning og er kreeret for at 
danne et overblik over de 40 survey besvaret af vores gæster på vores udstilling. 
Performance-design Projekt Everyday Performance 26-05-2014 
Side 13 af 75 
 
Design Science Research (DSR) 
Hvis vi betragter vores udstillings slutmål som genstand for det, vi ønsker at designe, så er det 
muligt at benytte et strategisk DSR for evaluering, til løbende at evaluere på designprocessen. 
Evalueringer føjer til udviklingen, refleksionen og grundlaget for det iterative forløb kan sikres 
gennem disse vurderinger. Der er en udbredt enighed om at evaluering er en central og essentiel 
aktivitet med henblik på ekstremt grundig; nøjagtigt og præcist DSR (Design Science Research) 
(Pries-Heje, et al., 2012, p. 1). Designet af en interaktiv udstilling af format som vores tilføres ikke 
blot teoretisk grundlag til at belyse den pragmatiske udførsel; eventafviklingen: For udover denne 
validerende faktor, er rammen også et værktøj der kan benyttes af enhver udvikler eller anden form 
for designer. Hvilket i sit udsagn også er aldeles altomfavnende, da design i sit eget udsagn, 
omfatter alt hvad der er menneskeskabt, men ikke engang den ramme, kan design holde sig til. 
Naturvidenskaben interesserer sig også for aspekter af design, 
her kan mønstre i naturen registreres og forholdes til 
matematiske modeller. Naturvidenskaben er viden om 
naturlige objekter og fænomener (Simon, 1996/2009, p. 107). 
Det er også videnskaben vi forholder os til ved at benytte det 
strategiske rammeværk for evaluering. 
Evaluering er det der placerer ”Science” ind i ”Design 
Science”. Uden evaluering, har vi kun den udokumenterede 
designteori eller hypotese om; At nogle udviklede artefakter 
vil være nyttige til at løse nogle problemer eller forbedre nogle 
situationer (Pries-Heje, et al., 2012, p. 3). Evalueringen fuldender altså en cyklus der omfatter 
iterationen fra et udviklingsaspekt. Fra et videnskabeligt aspekt giver det mulighed for at anskue en 
designproces fra forskellige positioner. De eksisterende positioner indenfor modellen manifesteres i 
form af fire felter. To felter der angiver ex ante, hvilket vil sige: før udførslen, kan benyttes til at 
placere evaluerende undersøgelse i en verden der enten er kunstig (artificial) eller naturlig 
(naturalistic) og ex post vice versa, dog hvor ex post repræsenterer en værdi der står i kontrast til ex 
ante, ved at være angivende for dét der er efter udførslen. 
At DSR undersøgelsen kan foretages i forskellige verdener skal ikke tillægges en transcendent 
betydning. Med kunstig menes der ikke syntetisk ”[...] in as neutral a sense as possible. Manmade 
as opposed to natural [...]” (Simon, 1996/2009, p. 108). En kunstig verden kunne eksempelvis være 
Figur 1: A Strategic DSR Evaluation Framework 
(Pries-Heje, et al., 2012, p. 8)(egen oversættelse af 
figur). 
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en fantasiverden som du havde opfundet inde i det hovedet, et umiddelbart dilemma der 
fremkommer ved denne situation er at den eneste person der virker i stand til at evaluere på 
verdenen er dig selv, men kan du beskrive verdenen for andre mennesker fx gennem sprog, 
bevægelse mm. Så har de også en mulighed for at evaluere og få indflydelse på verdenen. De to 
verdener er altså overlappende, men det er stadig nemt at positionere dem i DSR 
evalueringsrammeværket. Målet med evalueringsforskning er forståelse, vurdering og evt. 
anbefalinger ud fra en given norm. Designbaseret forskning anvender metoder fra 
evalueringsforskning, men med det specifikke formål at forbedre og efterfølgende igen afprøve, 
evaluere og videreudvikle et design (Gunther, 2011, p. 2). 
Vi vil i denne opgave positionere designprocessen for vores udstilling i to af fire forskellige 
evalueringsfelter som modellen indeholder: Feltet for ex ante – artificial og feltet for ex post – 
naturalistic. Sidstnævnte felt er blandt andet gældende for 
survey undersøgelsen. 
Evaluering af spørgeskemaundersøgelser bestemmes af Pries-
Heje et al. til at være et evaluerende greb der uanset om det er 
af kvantitativ eller kvalitativ art, er et  værktøj der forholder sig 
til ex-post – naturalistic feltet i det strategiske, designteoretiske 
rammeværk (Pries-Heje, et al., 2012, p. 11). 
 
Survey 
I bogen ”Den Undersøgende Leder – metoder til dataindsamling og dataanvendelse” af Jørn Møller 
og Steen Hvid (Møller & Hvid, 2012), gives der et overblik over de samfundsvidenskabelige 
metoder, herunder de kvalitative og kvantitative metoder. Selvom metoderne kaldes 
samfundsvidenskabelige og er skrevet med henblik på mennesker, som har med ledelse at gøre, 
virker de også ganske fint i forhold til vores projekt, da de er beskrevet meget grundlæggende. Vi 
har derfor brugt nogle af de metoder til undersøgelsen af, hvilke tanker vores udstilling har givet 
brugerne. 
Vi har udarbejdet et survey, hvor det første spørgsmål søger at besvare netop hvilke tanker brugeren 
havde. Dette spørgsmål kan karakteriseres som værende et åbent spørgsmål fordi brugeren har 
mulighed for at svare med sine egne ord og ikke er bundet af diverse svarmuligheder. Dette er en 
Figur 2: Vores Surveys placering i det strategiske 
DSR evalueringsrammeværk. 
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tidskrævende måde at opsamle data, fordi de kræver en efterbehandling som involverer en kvalitativ 
metodetilgang. Desuden vil åbne spørgsmål give en høj gyldighed i besvarelsen, men en lav 
pålidelighed da de kræver en tolkning (Møller & Hvid, 2012, p. 67). Selvom pålideligheden 
svækkes er det dog svært at argumentere for, at lukkede spørgsmål havde været den rette metode. 
Dette ville betyde at vi ville putte ord i munden på informanterne og det ville også betyde at vi ville 
udelukke tanker som vi ikke selv havde tænkt på kunne forekomme. Vi kunne også have brugt 
interviewmetoder, da det ville have muliggjort en uddybende forklaring fra informanterne. Men i 
forhold til situationen ville det være problematisk, da det må anses at tage længere tid at 
gennemføre et grundigt interview end at udfylde et spørgeskema. Brugerne af udstillingen og 
herved også informanterne investerer også tid i besvarelsen, og er besvarelsen for tidskrævende er 
det ikke utænkeligt at mange ville have sagt nej til at prøve udstillingen.     
I forhold til efterbehandlingen af data fra det første spørgsmål, gør vi brug af metoder, som er 
præget af både kvalitativ og kvantitativ karakter. De indsamlede data bliver i første omgang 
tematiseret. Dette sker ved, at de bliver skimmet igennem for først at se hvilke temaer der er 
gældende (kræver en fortolkning), for derefter at blive underdelt i disse temaer eller kategorier, som 
i sidste ende viser hvilke temaer der havde den højeste forekomst (kræver en optælling). Der er altså 
i sidste ende tale om en generalisering af temaer, med det formål at se hvilke tanker udstillingen var 
særlig god til at frembringe hos aktørerne, for derudaf at se om udstillingen lever op til dens formål! 
Den første del af ovenstående metode beskrives også i bogen ud fra følgende proces: indsamling af 
data, kategorisering, og kondensering (Møller & Hvid, 2012, pp. 85-93). Dertil kommer så, som 
beskrevet, en kvantitativ tilgang som kun ser på antallet af svar under hver kategori. 
For at referere til vores survey vil følgende ”talsystem” henvise til det originale svar, som kan 
findes i spørgeskemaet. Det første tal henviser til hvilket bilag og hvilken dag der er blevet svaret, 
og det andet tal henviser til hvem der har svaret den pågældende dag. (se bilag: 3(6)) betyder f.eks. 
 at svaret findes på spørgeskemaet fra dag 3 som er bilag 3, og at det er person nr. 6 ud fra 
rækkefølgen, som har givet svaret. 
I forbindelse med kategoriseringen, og derved tolkningen af data, har vi kun taget udgangspunkt i 
de data vi har været i stand til at give en kategori. Vi har udeladt svar som havde præg af at være 
useriøse. Mange enkeltstående tilbagesvar, som ikke har været konkrete, har vi ligeledes også 
udelukket. Generelt har vi fokuseret på de data, som havde en hvis form for konkretisering, og 
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derved også de data, som ikke krævede den store oversættelses- eller tolkningsproces. På denne 
måde er det vores påstand, at tolkningen i sidste ende rummer mere validitet. Det har været en 
balance imellem ikke at overfortolke og heller ikke at udelukke vigtige data, som i sidste ende kan 
forringe pålideligheden af den samlede helhed. 
 Et eksempel på useriøst svar fra udstillingens (se bilag 2 (9))  
o ”tits” 
 Et eksempel på ukonkret svar (se bilag: 2 (14)) 
o ”sjovt påfund” 
 Et eksempel på konkret svar (se bilag: 2 (10))  
o ”Krig, 50'erne, skattejagt” 
”Patter” havde intet med vores udstilling at gøre, og der er meget der tyder på, at personen har lavet 
sjov med os. Derfor har vi ikke godtaget det som et seriøst tilbagesvar. 
Mht. personen som svarer, at det var et sjovt påfund har vi heller ikke givet en kategori. Dette 
skyldes at personen evaluerer på udstillingen, i stedet for at svare på hvilke tanker han eller hun fik. 
Det sidste eksempel givet ovenfor indebærer et konkret svar. Der er tale om navneord som er lette at 
inddele i evt. kategorier, og der kan heller ikke være den store tvivl om hvad denne person har fået 
af tanker. Mening med at bruge den kvalitative metode, i forhold til det første spørgsmål i 
spørgeskemaet var at finde ud af hvilke tanker aktørerne fik, af at gå igennem udstillingen. For at få 
svar på dette spørgsmål er det indlysende at det kræver svarmuligheder som er åbne. Det første 
spørgsmål er så at sige et åbent spørgsmål, som interesserer sig for tanker omkring udstillingen og 
intet andet, da det er udstillingen som evalueres. Det andet spørgsmål interesserer sig for hvad 
brugerne har syntes var godt og knap så godt mht. udstillingen. Til det andet spørgsmål forholder vi 
os kun tolkende og derved kvalitativt. Her er det for os vigtigt at se om der var noget der kunne 
gøres bedre, hvis der skulle laves en ny udstillingen af samme princip. Hvis en enkelt person har 
følt at noget ikke har virket, er det rigelig grund til forbedring og vi prøver så her at give et svar på 
hvorfor personen har haft denne oplevelse og, senere hen, hvad vi kunne gøre for at undgå dette. 
Det sidste spørgsmål er rent kvantitativt og søger at finde ud af om spørgeskemaet har skabt en øget 
refleksion omkring teknologiens indvirkning på hverdagen. De andre spørgsmål i spørgeskemaet 
har vi valgt ikke at behandle i denne opgave, da de primært var til for at få ekstra oplysninger ud af 
folk, i tilfælde af at vi skulle bruge disse, med henblik på at styrke eller afkræfte tolkninger. Dette 
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har vi dog ikke fundet nødvendigt og vi har fokuseret på de informationer der var grundlæggende 
vigtige for udstillingen og refleksionen!  
Fejlkilder 
En mulig fejlkilde er her, at aktøren kan blive påvirket af spørgeskemaet hvis aktøren vælger at 
skimme det først, før han besvarer spørgsmålene. Aktøren kender som udgangspunkt intet til 
formålet med udstillingen eller bagtankerne herfor, men dette kan hurtigt ses i spørgeskemaets 
efterfølgende spørgsmål. Aktøren kan i sin efterfølgende refleksion over, hvad det var han/hun fik 
af tanker, blive påvirket af disse efterfølgende spørgsmål, og derved svare i forhold til den røde 
tråd, spørgeskemaet har som helhed.  
 
Metodisk dokumentation 
For at dokumentere og sikre udviklingen af vores udstilling tager vi forskellige metodiske greb. 
Billede og visuel dokumentation inddrages for på bedst mulig vis at gengive de forgangne 
begivenheder “The construction of scientific knowledge about the world has become more and 
more based on images rather than on written texts” (Rose, 2007, p. 3). Det visuelle modtages 
anderledes end det der er litterært kognitivt. Gillian Rose fremlægger en todeling indenfor 
opfattelsen af det visuelle. Hun bruger begreberne vision og visuality til at identificere at der er en 
forskel på det der gengives af det menneskelige øje og det der gengives gennem objekter (Ibid., p. 
2). Vision forholder sig til den menneskelige perception gennem kroppen og visuality forholder sig 
til den måde konstruktioner prøver at gengive noget fra den virkelige verden fx gennem kameraer 
eller malerier. Konkret forholder vision sig til de observationer vi gør os for at identificere gode 
eller dårlige aspekter ved vores udstilling mens den er igangværende; under afvikling. Som 
observatør er det vigtig at klargøre: Hvad det er man ønsker indsigt i? og hvilke formål 
udforskningen har af en bestemt gruppe (Kristiansen & Krogstrup, 1999, p. 133). 
Visuallity forholder sig til de fotografier og de videoer vi producerer, men også til den genstand som 
er endestationen for vores udstilling i selve udstillingsrummet; Maleriet. Mht. maleriet opsætter vi 
en ramme som de besøgende på udstillingen, så selv kan bidrage til. Maleriet er i visuallity-
kategorien, men som et produkt der løbende skabes af brugere og ikke af designere. Hvilket gør 
brugerne til co-designere af en lille del af udstillingen. 
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En vigtig bemærkning er at fotografier og videofilm aldrig fungerer som et gennemsigtigt vindue til 
verden. De fortolker verden; de viser den på en meget bestemt måde (Rose, 2007, p. 2). Vi har i 
vores visuality forsøgt at være så neutralt beskrivende som muligt, da det har været prioriteret at 
gengive vores event til videnskabelig behandling. Vores visuelle dokumentation har fungeret som et 
kommunikativt værktøj imellem os som skabere og vores interessenter. Yderligere har vi produceret 
fotografier med henblik på at de skulle indføres i vores endelige rapport. Dog skal man holde sig for 
øje, at filmsekvenser og især  fotografier kun er brudstykker af virkeligheden (Larsen & Meged, 
2012, pp. 309-310). 
 
Grundlaget for, hvordan vi har grebet dette projekt an, er nu på plads. Ud fra både en kvalitativ og 
kvantitativ metode har vi behandlet vores kilder - udefrakommende teori er behandlet kvalitativt, 
mens vores egne spørgeskemaer både er bearbejdet kvalitativt og kvantitativt. 
 
Vores projekt er udviklet gennem en iterativ proces. Dokumentationen for denne udvikling er sket 
ud fra både en visuel tilgang i form af fotografi og video samt de spørgeskemaer, udstillingens 
deltagere har besvaret. 
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6. Teori 
Firstly, to account for our point of departure, a philosophical inspection surrounding our 
engagement with the world and an understanding of its associated experiences will be discussed. 
Emphasising a perspectival association towards technological reflection presented by Albert 
Borgmann’s “device-paradigm”. All acknowledged and reasoned in relation to Heidegger, Merleau-
Ponty, as well as Gadamer.  
Secondly, so to frame our pursuit and employment of a practical examination, both its inherent 
progressive construction and actual exhibition establishment, we will articulate our analytical and 
theoretical findings in a conformal response to performance-studies. Specifically, conveyed around 
a structuring of Rune Gade “Hvad er udstillingsanalyse”.  
Finally, to justify the paradigmatic merger; Richard Schechner’s notion of “is” and “as” 
performance will be appointed a transitional catalyst. 
 
Philosophical examination 
As our project revolves around an interactive exhibition, where the objects in play are the 
centerpieces for a wanted reflection of everyday technology. We must first, in order to 
pragmatically contextualize our exhibition through performance studies, explore the grounds where 
this notion lies. Thus allowing a determination of its ability to encapsulate and promote a reflective 
attitude as a communicative paradigm. 
Firstly, how are we able to understand our surrounding space? Considering here, our existence 
within and perception of it. In addition, how may we frame our actions in relation to such?  What 
constitutes an encounter with an artefact and the process of interaction? Furthermore, as our project 
is being driven by a suggested influence of technology within our everyday lives, it is essential that 
we formulate its occurrence through a consideration of the influenced. Expressing thus a need for a 
consideration of the self and what may be seen, as a disruptive imposition opposing a wanted effect. 
More importantly, how are we able to grasp a mutual understanding of the above? Thus allowing 
the interpretation of the perceived participatory results, in relation to reflection given by the 
exhibition, to be argued with reason. 
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Technology, Design and interaction 
Venturing closer to an understanding of everyday activity and technological interaction, we are 
once again accompanied with the insight of Heidegger. Being a praxis philosopher, he grounded 
himself within an area of investigation closely linked to pragmatic circumstances. More 
particularly, Heidegger associated such everyday practices to be accompanied by a technological 
understanding of our surroundings. Hereby suggesting a technological perspective to correlate with 
an objects representation and perceived use. In addition, one’s perception of said object is always 
given through its situated context. Formulated by Don Ihde as: "The perception of an object is 
associated with a figure/ground relationship between the object and its field Heidegger, therefore, 
contends that there is no thing-in-itself but there is always a situated thing. The situatedness within 
a referential context is a fundamental way in which technology relates to human praxis." (Walters, 
1995, p. 341). Hereby, again expressing our contextualisation of an artefact’s purpose to enable a 
detachment from its rudimentary form. Consequently implicating the existence of a dynamical 
interplay between object and practical knowledge of its use, to allow an inference of its 
technological representation. Moreover, as we have recognised our understanding of our 
environment as built upon a bodily engagement, such is what allows a technological conception of 
the object. Heidegger illustrates the procurement and inevitable understanding of an object 
conceptualized functionality like so:  "A cobbler (such as his father) picks up a hammer within a 
relational context of specific uses in which the hammer “belongs” to a kind of taskfield. It 
implicitly refers to its place in this context – referring to nails, to the soles of the shoes, to the 
production of the artefact." (Ibid.). Now as we will later revolve around an arranged exhibition of 
technological artefacts, it is noted that they are displayed out of their normative contexts, as well as 
their pragmatic capabilities are proposed to be distant from the participants’ lifeworld, thus non 
referable. 
Though as we will now introduce, besides put emphasis on its relevance to our project; technology 
may in itself imply a wanted action. Moreover, the psychology of everyday things is an essential 
paradigm for the establishment of our project, in that it revolves around the understanding of our 
displayed artefacts being things with knobs and dials, controls and switches, lights and meters all 
elements experienced throughout our exhibition (Donald, 1988, p. 8). Also as the exhibition beholds 
an interactive challenge, one cannot emphasise the importance of visibility, appropriate clues, and 
feedback of one’s actions (Ibid.). Distinguishable within such subjects as usability and the notion of 
affordances, forwardly discussed.  
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Grounded within ecological psychology, James Gibson (1904 – 1979) initially proposed and further 
developed an understanding of the fundamental principles essential to an interactionist account. 
Later put forward by Gadamer, Gibson acknowledged that people are constantly attuned and 
accustomed to "[...] variables and invariants of information in their activities as they interact as 
participants with other systems in the world that we [they] inhabit." (Greeno, 1994, p. 337). Thus 
Gibson enlightened on a suggested influenced perception of a given action, as we cognitively 
associate functionality and possibly interaction to lived experiences. Furthermore, he announces the 
presence of an ecological influence within an object’s physical properties argued as the affordances. 
These are advocated as the physical attributes able to contribute to the kind of interaction that 
occurs between it and the actor (Ibid.). Likewise, that which may impose a certain activity from the 
actor is denoted as the term ability. The notion of affordances are often attributed to the design of 
everyday artefacts, as being an applied concept towards its usability. How technologies in 
themselves must be able to present a user with their designed functionality. A chair affords sitting, a 
brush affords painting. If such isn’t apparent one may conclude that the design has failed. However, 
complex things may require explanations, especially noticeable in modern technology, where many 
argue for a detachment from its physical properties as the task is often mediated, discussed later. 
Moreover, although affordances are distinguished in their physical properties and exist independent 
from perception, it is one’s perception that accounts for an affordances visibility and that the ability 
to separate such is useful skill to better allow appropriate utilisation. 
Thus we must acknowledge the idea of affordances in relation to perceptual information, as it will 
provide insight into the participants ability to act within an interactive environment constituent of 
everyday artefacts.      
Firstly, perceptible affordances are to some extent attached to a physical obviousness, with clear 
perceptual information available, as they to some extent are embodied and become a bodily 
extension (Gaver, 1991, p. 80). Secondly, if no apparent indication towards use, the affordance is 
hidden and thus must be available elsewhere. In continuance, individuals may perceive perceptual 
information suggesting a nonexistent "[...] affordance, thus a false affordance exists upon which 
people may mistakenly try to act." (Ibid.). 
Finally, if no apparent perceptual information is brought to attention, either from previous 
experience or actual guidance, an individual may choose not to act (Gaver, 1991, p. 
80). Affordances are thus a central thought within our project, in that the exhibited artefacts are the 
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guiding instruments of an intentional progression of the exhibition. So the participants’ ability to 
utilise the artefacts consequently affects their experience and capacity to complete its course, with 
regards to our intention. Following, as the artefacts are argued to be distant from previous lived 
experiences, this indubitably proposes the participants to respond differently to the arrangement of 
artefacts. In addition, will interpret its suggested meaning subjectively, as they are positioned 
receptively to a strategic system of representations (Gade, 2006, p. 19). Although stating that, the 
observed interaction with said artefacts, following examined, is fundamentally driven by 
affordances, however later contextualised within performance studies. 
 
Technology of everyday life - The wanted reflection 
We are today, more than ever, presented with the accessibility to surround ourselves with 
ubiquitous artefacts. From calculating devices, household appliances, as well as new methods of 
global and instant communication we have attached and conformed to their presence. All towards 
an apparent advancement in everyday existence, though seemingly unaware of their underlining 
implications within our lifeworld and the way we interact within. 
In continuance, the arrival of computer science has greatly shifted our horizon to attain mediating 
technologies capable of substituting former analog artefacts, condensing what may be seen as 
today’s technological variety. Where technologies were once designed and comprised around a 
specific task, we are now appointed a development of technology aiming for multiple functionality 
and efficiency. 
Nowadays, peoples’ conception of technology often revolves around the above, embodied here as 
modern technology, since in the last 50 years a fast paced advancement has been highly apparent 
within just that. 
Technology, being the "[...] application of scientific knowledge for practical purposes [...]" (Oxford 
University Press, 2014), has been a crucial fundamentality in the advancement of civilisation and 
human progress. Moreover, technology presented us with the opportunity to steer our selves away 
from an unwanted domination by nature, because we were now capable of manipulating our 
environment for the better. Hereby, designing and crafting utensils towards conquering famine, 
disease, as well as nature itself, all towards human liberation. This is why an opinion regarding  
technological advancement and indulgence, for many, in itself connotes a good. Furthermore, this is 
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argued to largely drive the adoption and willingness of many to accept technologies, seeing it as an 
inevitable course of action. Also, amongst the various elements describing an individual’s adoption 
of a certain technology within The Diffusion of Innovation. The observability of a technology’s 
widespread implementation within a social system often resolves in the acceptance of said 
technology, not because it is useful but because it is popular and the results are seen (Rogers, 2010, 
p. 232). 
Due to this seemingly unquestionable acceptance of today’s technology, many have begun to 
question its authenticity and its impact on our everyday lives, as well as its apparent lifeworld 
influences. 
Albert Borgmann is one of those whom acknowledge a need for such study; more particularly 
encapsulating it within a philosophy of technology. Recognising that society has, driven by the 
seduction of the underlining promise of enrichment in relation to technological advancement, 
allowed itself to be driven by an unquestioning adoption of such. Borgmann claims society to now 
"[...]focus on material good, quantitative thinking, commoditization, and disposability[...]", 
dismissing here the fundamental values of being, clearly reflecting an existential point of departure 
(Fallman, 2011, p. 1054). In addition, this expresses a separation and inconsistency between values 
and action, insofar we consider people to want existential principles, leading to the idea of a perhaps 
forced and unwanted, though unperceived, technological acceptance (Tatum, 1994, p. 72).   
Thus Borgmann strives to underline a necessity to reflect on technological adoption and utilisation. 
More importantly, he attributes different technologies to inherit qualities regarding usefulness and 
good. Emphasising that although some technologies may express a clear usefulness and positive 
influence, others may arguably be disrupting in some circumstances (Fallman, 2011, p. 1054). 
Noting here an overly attached focus on usefulness when considering the design and development 
of certain technologies. Furthermore, he contextualises the above within what he perceives as focal 
things and practices (Ibid.). These are presented as important elements linked to the human 
condition of being, as they represent significant and necessary engagements influencing, for the 
better, our lifeworld existence and must be upheld and encouraged without the interference of 
wrongly attributed technology. 
In extension of his notion of focal things and practices, Borgmann’s concept of the device paradigm 
implies a distinction and needed reflection of what he considers a thing and a device (Tatum, 1994, 
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p. 72). This offers an insight into technological artefact’s actual impression upon our lifeworld, 
expressing here the separation between actions and values. Moreover, emphasising the interaction 
with and employment of a given artefact is more than just an action, but with it represents an 
experience able to influence our existence. Firstly, a thing expresses the need for a wanted and 
necessary interaction, that with it contains more than a single commodity and product, but a "[...] 
bodily and/or social engagement with the things’s world." (Ibid.). One’s interaction with a focal 
thing is then much more that pure usefulness but provides a meaningful and important experience, 
as we ourselves attain a satisfaction other than physical stimuli. Borgmann often illustrates a focal 
thing, however old fashioned, with an imagery surrounding a fireplace. "The fireplace has strong 
centering powers, as it was the natural gathering point in the house and most activities either took 
place in its direct vicinity, including food preparation." (Fallman, 2011, p. 1054). In this case, the 
fireplace acts as much more than pure warmth, but becomes a centre within social engaging and 
everyday living. In addition, the fireplace expanded on the everyday life, as it demanded the 
continued supply of wood, thus a strenuous physical and mental exertion towards its upkeep. Not to 
mention its ability to encapsulate, as a reference point, the time of day and seasonal changes 
through its warmth and external deliverance of aromatic atmosphere.  
Opposing such a sensational experience and evidently satisfying reciprocal existence, he presents 
the device to detach a meaningful interaction in an effortless product, as a mere commodity. Where 
a focal thing implies a desire for expressive effort and indulgence as it "[...] generally require[s] our 
presence, patience, endurance, skill and some amount of resoluteness" (Fallman, 2011, p. 1054), a 
device dissimilates. A device then constitutes a mechanism able to effortless present a product 
detached from an actual process of acquirement as inherent a means-end function (Walters, 1995, p. 
343). In contrast to the fireplace, an example of a suggested device could be captured within a 
radiator. Here, although highly seductive as a technological commodity easily providing the same 
warmth, it demands no form of meaningful interaction allowing a passiveness towards its existence. 
Hereby, denying us social engagement and bodily presence. Altogether, as focal things and practice 
maintain a certain degree of what could be seen as performance and excitement within our 
lifeworld, thus keeping us engaged as beings. A device suppresses our indulgence in life as it 
separates values and actions as perceived technological advancement and necessity. 
The adoption of certain technological artefact is therefore to be considered much more than an 
inevitable choice seemingly affording a superior state of being, but to be recognised in its ability to 
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sculpt our lifeworld and existence. Especially, when revolving around modern technology and 
informatics, where the act of mediation is a common byproduct of its operation. Here forth brought 
to attention by Don Ihde. 
Don Ihde states that any given technology, although claimed to enhance a particular action, 
simultaneously reduces and transforms features through its mediation towards the former. This he 
calls non-neutrality and is applied to what he claims to be technological-mediated experiences, 
although not necessarily revolves around the mediating element (Fallman, 2011, p. 1055). For an 
example he articulates the use of glasses to obtain such characteristics;  On the one hand, they are 
able to enhance certain visionary qualities, which acts as the catalyst for its otherwise hidden ability 
to reconfigure and frame the user’s perspective. Also it may trigger a difference in a user’s 
behaviour, seen in perhaps a need to always have them near, as well as its safeguarding. 
Furthermore, wearing the glasses may initiate change in appearance, that in itself can change an 
attitude, both for the bearer and observer. Specified in: "[…] for every revealing transformation 
there is a simultaneously concealing transformation of the world, which is given through a 
technological mediation. Technologies transform experience, however subtly, and that is one root of 
their non-neutrality."(Ibid., p. 1056). The scope of such mediating technology has expanded in 
relation to the advancements towards modern technology, most noticeable in the possibility for 
virtual simulation and computer-mediated technology. Also as the act of mediation implicates a 
separation between the physicality of the device and mediated, affordances are often complex and 
misleading. 
The above mentioned is thus presented as grounds for an individual’s reflectivity, as well as 
suggesting its necessity. Especially considering and brought to attention through our own insight 
into the magnitude of mediating devices to exist within our own lifeworld. Following, it is 
important that we emphasise our concern isn’t rooted in that we should all disregard modern 
technology as bad, but merely become aware of its influences, which in turn may allow for a 
structuring of use. 
 
Gadamer om fortolkning og forståelse 
Hans-Georg Gadamer (1900-2002), tysk filosof, som, gennem sine egne studier og tid som elev hos 
Martin Heidegger, primært beskæftigede sig med hermeneutik. I sit hovedværk, "Wahrheit und 
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Methode" (1960) (da. Sandhed og metode), gennemgår Gadamer processen for, hvordan vi forstår 
noget. Æstetisk og historisk bevidsthed er eksempler på to af de begreber, som Gadamer og dette 
kapitel vil beskæftige sig med. Et andet, centralt begreb hos Gadamer er forforståelse, som 
Gadamer bruger til at udvikle sin egen gren af hermeneutikken. I forbindelse med den æstetiske 
bevidsthed vil vi også komme ind på Gadamers begreb om Spil, som en forudsætning for at 
udfordre sin æstetiske bevidstheds dybde. 
Gadamers formål med Sandhed og metode er ikke at påvise, at hermeneutik kan være et redskab 
eller en metode til bare at fortolke, men derimod at hermeneutikken både beskæftiger sig med at 
fortolke og derefter forstå - om det så er en tekst, begivenhed eller et andet fænomen. Som Gadamer 
selv skriver i sit værks indledning: “Formålet med disse undersøgelser er overalt at opsøge den 
sandhedserfaring, der overskrider den videnskabelige metodelæres kontrolområde” (Gadamer, 
2004, p. 1). Den hermeneutiske sandhedserfaring skal altså ikke opnås vha. videnskabelige metoder 
- det er slet ikke muligt ifølge Gadamer. Sandhedserfaring eller forståelse indenfor 
naturvidenskaben kan fint gøre sig gældende ved brug af metodiske teknikker, men indenfor 
humanvidenskaben er dette ikke en mulighed. Gadamer vil forsøge at “[...] sætte åndsvidenskaberne 
i forbindelse med erfaringsformer, der ligger uden for videnskaben, nemlig erfaringen af filosofien, 
kunsten og historien. Alt dette er erfaringsformer, hvor der meddeles en sandhed, som ikke kan 
verificeres ved hjælp af videnskabens metodiske midler.” (Ibid.). Vi skal altså ikke se den 
naturvidenskabelige rationalisme som den eneste gældende videnskab. Inden for åndsvidenskaberne 
er den rationelle tilgang, hvor genstande kan måles, vejes og verificeres ikke gældende, hvorfor en 
ny sandhedserfaring derfor må gøre sig gældende. 
Som grundlag for sit projekt har Gadamer opdelt Sandhed og metode i tre dele. De tre dele kan ses 
som tre forskellige veje, hvormed åndsvidenskabelig sandhedserfaring kan opnås; kunst, tradition 
og sprog. Erfaring inden for kunsten og traditionen kaldes også for den æstetiske og historiske 
erfaring. Før vi når til disse erfaringer, vil vi dog først redegøre for grundlaget for at fortolke på 
noget; nemlig en persons forforståelse. 
 
Forforståelse 
Gadamer er kendt for sin udlægning af hermeneutikken, hvor han gør brug af begrebet forforståelse, 
som en af grundstenene, hvis ikke grundstenen, indenfor sin teori. Men på trods af sin berømthed 
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for forforståelsen som forudsætning for at kunne fortolke - og dermed forstå - er det ikke Gadamer 
selv, som står bag begrebet. Den ære går til den tyske teolog Rudolf Bultmann (1884-1976) 
(Gadamer, 2004, p. viii). 
I og med forforståelsen er en del af forståelsesprocessen, er det væsentligt at man under processen 
accepterer sin forforståelse, eller fordomme, som Gadamer også kategoriserer den. De må således 
ikke undertrykkes i et forsøg på at forholde sig neutralt til en ting, siden ens forforståelse af noget er 
fundamentet for at opnå en dybere forståelse for dette noget. Ved at være bevidst om sin 
forforståelse kan man anerkende, at nogen eller noget har et andet synspunkt eller opfattelse af en 
given sag. Vi har således med to forståelser af en sag at gøre, hvilket begge indgår i forsøget på en 
dybere forståelse af sagen (Gadamer, 2004, p. 256). Ved en dybere forståelse for en sag bliver to 
eller flere siders forståelser for sagen sammensmeltet til én dybere forståelse. Denne 
sammensmeltning kommer vi tilbage til senere i kapitlet. 
 
Historisk bevidsthed 
I processen af fortolkning og forståelse gør vi ifølge Gadamer undervejs brug af historien. Det er 
ikke muligt at forstå historien præcis på den måde, den udspillede sig på i sin tid, da vi i vores 
fortolkning af historien møder den med vores allerede etablerede forståelse af den. Som Gadamer 
formulerer det: “Historismens naivitet består i, at den unddrager sig en sådan refleksion og i tillid til 
sin metodiske fremgangsmåde glemmer sin egen historicitet.” (Gadamer, 2004, p. 285). Det er med 
andre ord ikke muligt at forstå historien ud fra dens egne betingelser, da vores nyfortolkninger af 
den altid vil være påvirket af vores tidligere forståelse. Da det ikke er muligt at forstå historiske 
begivenheder uden at vores egne fordomme om dem indtræder, skal vi i stedet forstå historien ud 
fra vores eget ståsted. 
 
Æstetisk bevidsthed og Spil 
Ifølge Gadamer er kunst et glimrende eksempel på noget, som kan udfordre vores 
eksistensforståelse. Vores forståelse af noget bliver sat på prøve ved en æstetisk oplevelse, som kan 
komme til udtryk gennem mødet med et kunstværk. Kunstværket kan formå at hive os ud af 
virkeligssammenhæng, eller som Gadamer selv formulerer det: “[...] med ét slag rykke den 
oplevende ud af hans livssammenhæng, samtidig med at det fører ham tilbage til hans tilværelse 
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som helhed.” (Gadamer, 2004, p. 71). Kunstværket kan altså fordre en æstetisk oplevelse, som for 
et øjeblik kan hive den oplevende ud af hans eller hendes eksistensforståelse for så at føre personen 
hen til en ny og dybere forståelse af sin væren. 
Gadamer bruger begrebet spil til at vise, hvilken forudsætning, der ligger til grund for opnåelsen af 
en dybere æstetisk bevidsthed. Han hævder, at når vi betragter kunst, må vi deltage i et spil sammen 
med kunstværket for at kunne fortolke og forstå det (Ibid., p. 102) 
Gadamer oplyser om de mange muligheder for dannelse af ord, ‘spil’ giver. Som oversætter af 
Sandhed og metode, Arne Jørgensen, nævner i sin indledning til værket, omhandler det tyske ord 
spiel ikke kun leg, spil og sport, men også kunst, som vi oplever bliver udøvet;  eksempelvis 
skuespil, dans og musik (Gadamer, 2004, p. xiii). Eksempler på brug af ordet spil kan være “lysets 
spil, bølgernes leg, […] delenes samspil, […] ordspil” (Ibid., p. 103). Fælles for dem alle er, at vi 
har med bevægelse at gøre. Gadamer hævder at, “[...] den bevægelse, som spillet er, har ikke noget 
endemål, men fornyer sig i bestandig bevægelse.” (Ibid., p. 103). Som beskuere af et værk skal vi 
altså deltage aktiv i spillet om værket. Det vil sige, at vi må indleve os i værket, spille med på dets 
præmisser og ikke kritisere det, før vi har givet det en chance. Ligesom der skal to til en tango, er 
det afgørende, at vi ikke forholder os neutralt og objektivt til værket, men derimod deltager i det. 
Det er her spillets opgave er at “[...] trække […][den spillende] med ind i sit område og fylde ham 
med sin ånd.” (Ibid., p. 108). For at spilleren kan indleve sig, er det altså en forudsætning, at spillet 
har opstillet sin egen, autonome verden, som den spillende kan indtræde i og hermed glemme den 
virkelige verdens tid og rum for at blive opslugt i spillet på dets betingelser og indenfor dets 
rammer (Ibid., p. 108). At den spillende handler på spillets betingelser, formulerer Gadamer som 
“[...] spillets forrang i forhold til de spillendes bevidsthed.” (Ibid., p. 104). 
Forudsætningerne for at forstå noget - æstetisk og historisk bevidsthed - er nu på plads, hvormed vi 
kan gå videre til det sted, vores forståelse lagres: vores forståelseshorisont. 
 
Forståelseshorisonter 
Når vi møder en person, ting eller begivenhed med vores forforståelse, sker der forhåbentlig det, at 
vi får en dybere forståelse for denne eller dette. Betegnelser for vores forståelse af det kan kaldes 
forskellige ting såsom ståsted, synspunkt eller horisont. Ligegyldigt hvad vi kalder det, skulle vi 
gerne bevæge os ned på et dybere niveau af det, når vi udfordrer det. I Gadamers terminologi kaldes 
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denne fordybelse af et emne for sammensmeltning af forståelseshorisonter. En fusion af 
forståelseshorisonter vil sige, at vi får udvidet vores horisont. Vores horisont - forståelsen af noget - 
bliver beriget med et mere nuanceret billede af dette noget efter et møde med en anden og 
anderledes forståelseshorisont end vores egen (Gadamer, 2004, p. 288). Som Gadamer selv 
formulerer det, “[…] er forståelse altid den proces, hvor horisonter, der formodes at eksistere for 
sig selv, smelter sammen.” (Ibid., p. 291). For at muliggøre den proces at ens forståelseshorisont 
kan sammensmeltes med en anden, må man være bevidst om den allerede forudindtagethed i sin 
forståelseshorisont (Ibid., p. 256). 
 
Afrunding 
Helt overordnet kan formålet med Gadamers hermeneutik defineres som at skabe forståelse gennem 
fortolkning. Forståelsen for noget vil aldrig kunne blive endelig og absolut, men derimod altid kun 
relativ, da fortolkning er subjektivt for hvert enkelt individ. Forudsætningen for forståelse - 
fortolkning - vil altid være subjektiv, da den individuelle fortolkning af noget sker på grundlag af 
fordomme eller forforståelser af dette noget. Som fortolkere er vi aldrig helt på bar bund, når vi skal 
sætte os ind i ting eller begivenheder, da vi - selvom vi tænker os selv som totalt uvidende om 
emnet - altid vil have en vis forforståelse af den pågældende ting. Efter vi har fortolket på noget, 
skaber vores nye forståelse et nyt sæt fordomme for dette noget. Disse fordomme tager vi med os, 
hvis vi igen møder en lignende ting eller begivenhed, vi skal fortolke og forstå. Processen gentager 
sig i det uendelige, idet der ikke findes noget som absolut og endegyldig viden for os som 
subjektive individer inden for hermeneutikken. Med Gadamers ord: “[...] at udtømme en teksts eller 
et kunstværks sande mening er ikke noget definitivt, men er tværtimod en uendelig proces.” 
(Gadamer, 2004, p. 284). Den absolutte viden kan ikke opnås, siden der hele tiden bliver åbnet op 
“[...] for nye forståelseskilder, der åbenbarer uanede meningssammenhængende [...]” (Ibid.). 
Gadamer sammenligner påstanden om absolut viden som opnåelig med den romantiske idé om, at 
der eksisterer et “[...] hemmelighedsfuldt mørke, hvori der ligger en mytisk, kollektiv bevidsthed, 
forud for al tænkning.” (Ibid., p. 261). Begge ideer fremstilles som lige urealistiske og dogmatiske. 
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Towards a contextualisation within Performancestudies 
Until now, we’ve been appointed a set of fundamental theories able to explain the circumstances 
revolving around the interaction between individual’s and their surrounding space. More 
particularly, the relationship between technological phenomena and perceptual information, that 
when combined influences our activity and experiences, thus ourselves and related lifeworld. 
Furthermore, intersubjectivity and interpretative subjectivity has been proposed acting as an 
analytical platform. 
Now, as we are framed within performance studies, a necessity lies in the conformation of the 
philosophical thought above, towards an encapsulation of our exhibition within a performative 
paradigm. This will allow performance studies to, through its own theoretical terminology and 
understanding, act as an explanatory tool to express the apprehension of above through a pragmatic 
examination. Here announcing a paradigmatic transition arguably justified in correlation with 
Richard Schechner’s examination of what a performance represents. 
Firstly to acknowledge performance studies’ ability to encapsulate the above, Schechner identifies 
the notion of performance, inherently conceptualised as; "[...] Being is existence itself. Doing is the 
activity of all that exists, from quarks to sentient beings to supergalactic strings. Showing doing is 
performing: pointing to, underling, and displaying doing. Explaining showing doing is performance 
studies." (Schechner, 2002/2006, p. 28).  Furthermore, as he recognises two distinct assessments of 
what constitutes a performance, as well as their associated analytical and theoretical underlining, 
namely “is” and “as” performance. Here, “is” performance announces a circumstantial event 
confined by a cultural definition and “as” performance refers to the scope of performance studies, in 
its approach to enquire upon everyday activity (Ibid., pp. 38-42). 
Thus it can be argued, that our exhibition, although acting as a spatial environment grounded within 
phenomenological thought, is also be perceived as a galleried space as “is” performance. In 
addition, the presented interaction within, besides its everyday occurrence, is to be recognised as 
“as” performing. 
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Rune Gade udstillingsanalyse 
I analysen af vores hovedevent vil vi benytte os af Rune Gades analyse tilgang. Derudover vil vi 
redegøre for de performative aspekter der er grundlæggende for de besøgendes oplevelser, udformet 
ved hjælp af teori fra Jalving, Ryberg og Schechner, som herunder beskrives.  
Rune Gade, som er lektor for Instituttet for Kunst- og Kulturvidenskab på Københavns Universitet 
(KU, 2014), har udgivet en artikel som er en del af bogen Udstillinger - mellem fokus og flimmer, 
som omhandler udstillingsmediet og om hvordan det kan analyseres og perspektiveres. Rune Gade 
har bidraget med artiklen Hvad er udstillingsanalyse? hvor Rune Gade, først og fremmest gør rede 
for hvad "udstillingsanalyse" er, men også foreslår hvordan en udstillingsanalyse kan gribes an. 
Rune Gade opstiller fire spørgsmål som, ifølge ham, "[...] må stå centralt i en udstillingsanalyse:" 
(Gade, 2006, p. 20). 
1.      Hvilke genstande er udvalgt til den givne udstilling? 
2.      Hvordan er genstandene organiseret/præsenteret på udstillingen? 
3.      Hvor præsenteres genstandene? 
4.      Hvilken offentlighed har udstillingen? 
Det første spørgsmål baserer sig på det materialemæssige udvalg til udstillingen. For eksempel om 
det er malerier, skulpturer, fotografier, videoer, installationer eller andre former for artefakter som 
bliver udstillet. Da vores udvalg af genstande er baseret på specifikke objekter er det værd at gøre 
rede for valget af objekterne til udstillingen. Det andet spørgsmål skal ses ud fra hvordan 
genstandene fysisk er organiseret og sat op, og hvorvidt der har været tanker bag ordningen på 
genstandene - om de opstillet i kronologisk, alfabetisk, tematisk eller en mere tilfældig rækkefølge 
og hvilken vinkel de har for beskueren; hvilken rute personen bevæger mellem de forskellige 
genstande. Derudover indgår der også overvejelser vedrørende om det er historien, kunsten eller 
allegorien der er fremhævet blandt udstillingsgenstandene. 
Hvor de to første spørgsmål primært omhandler genstandene, kommer det tredje spørgsmål ind på 
omgivelserne omkring udstillingen. Det omhandler både selve rummet, udstillingen er placeret i, og 
den mere overordnet lokation for udstillingen - altså hvilken by, om det ligger i centrum eller i 
udkanten af byen, om det er i en storby eller landsby eller om det slet ikke ligger inde for en by 
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overhovedet. Til det mere specifikke rum kan man snakke om hvordan det ser ud arkitektonisk, om 
det er en udstillingshal, et galleri, et privat rum eller et offentligt rum. Derudover også om der er 
tale om en permanent udstilling. 
Det sidste spørgsmål omhandler udstillingens målgruppe, hvordan den henvender sig til beskueren 
og hvem der vil forstå det intenderet budskab med udstillingen; hvis det har et. Til vores udstilling 
vil det være relevant at gøre rede for hvordan den besøgende oplevede udstillingen. Her vil man 
kunne inddrage Turners begreber om liminale/liminoide faser for den besøgendes oplevelse af 
udstillingen. Man kan også inddrage Schechners model - som er en videreudvikling af Turners 
performative model for social dramas - Gathering | Performing | Dispersing. 
 
Gathering, Performing & Dispersing 
Teaterdirektøren, og professor af Performance Studies for New York University, Richard 
Schechner (NYU, 2014)identificerer at en performance typisk kan opdeles i tre faser: (Schechner, 
1988/2003, p. 10). 
 Gathering 
 Performing 
 Dispersing 
Inden man skal overvære en performance skal en person igennem en række processer. For eksempel 
er der turen hen til eventet - når man når frem skal man måske samles med ens venner eller andre 
bekendte. Til mange events skal man stå i kø, før man kan komme hen til eventet, og man skal 
måske betale indgang eller vise billetter for at komme ind. Schechner kalder denne del for 
Gathering. Gathering dækker over alle de processer man går igennem lige inden performancen 
starter; fra man gør sig klar hjemmefra til man ankommet for at overvære performancen. 
Performing, som navnet angiver, er den del hvor den planlagte performance finder sted. Denne fase 
er baseret på Victor Turners analyse af et social drama. Turner identificerede et social drama som 
et samfund der bevæger sig væk fra nogle bestemte traditioner og normer og skal tilegne sig andre 
traditioner og normer. Denne overgang kan skabe krise og disharmoni, og har ofte et performativt 
aspekt (Schechner, 1988/2003, p. 9). Turner anvendte teaterterminologi til at analysere disse social 
dramas, og inddelte dem i en model med fire faser:(Ibid., pp. 9-10). 
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 Breach - står for at det er et brud på normerne i en given kultur. 
 Crisis - kan udvide bruddet på normerne, og er den fase hvor man prøver at håndtere dette. 
 Redressive action - er hvor man prøver løse problemer og rigtigt prøver at håndtere krisen 
og bruddet. 
 Reintegration - er når de nye normer bliver vedtaget og integreret i kulturen. 
Ifølge Turner har et social drama liminale karakteristika - specielt under crisis fasen - da det er en 
tærskel mellem to tilstande (Schechner, 1988/2003, pp. 9-10). De liminale faser er mest gældende 
for traditionelle samfund, hvor de, på et mere overordnet plan, rykker over i en anden forfatning - 
for eksempel ved at rykke ind i et nyt regime. Til de industrielle og postindustrielle samfund ser 
man mere disse fire for underholdnings baseret performances. Til disse begivenheder bruger Turner 
begrebet liminoid. Forskellen på liminoid-begrebet fra liminal-begrebet er at i modsætning til en 
liminal overgang, hvor man er til en hvis grad tvunget til at deltage, er en liminoid overgang en 
frivillig proces; ofte med hensyn til kunst eller en anden form for underholdningsbegivenhed(Ibid., 
p. 10). Derfor er det på en mere abstrakt plan at man rykker fra én tilstand til en anden, når der er 
tale om en liminoid fase i forhold til en liminal fase. Til vores udstilling er det mere relevant at 
anvende liminoid-begrebet. 
Dispersing er den fase hvor performancen er ophørt og tilskuerne bevæger sig væk og skal tilbage 
til deres almindelige hverdag. Her er der mulighed for at beskueren, af performancen, kan reflektere 
og få en masse tanker, om et bestemt emne som performerne havde tiltænkt. 
 
Udstilling som performance 
Camilla Jalving - som er museumsinspektør for den kunstfaglige afdeling, på kunstmuseet Arken i 
Ishøj (Arken, 2014) - har undersøgt hvordan en udstilling kan forstås som en performance. Ligesom 
med Rune Gade, har hun udgivet en artikel som en del af bogen Udstillinger - mellem fokus og 
flimmer. Camilla Jalving har bidraget med artiklen Fra objekt til begivenhed hvor Jalving 
identificerer hvordan en udstilling kan forstås som en performance. 
"Mit udgangspunkt er, at en udstilling kan betragtes som en performance, hvilken noget opføres af 
en række aktører. Spørgsmålet er imidlertid, hvad dette noget er, hvorledes det bliver opført, og 
hvilke roller de enkelte aktører spiller?" (Jalving, 2006, p. 135). 
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Jalving går hen og identificerer at hvad der kan give en udstilling et performativt aspekt, er at 
inddrage beskueren aktivt i udstillingen. Hun benytter sig af begrebet deltagelse (Jalving, 2006, p. 
137) til at betegne situationer hvor den besøgende er en medspiller eller aktør i en udstilling eller et 
værk. Som eksempel, nævner Jalving værket Untitled (Placebo) af Felix Gonzalez-Torres, som har 
været udstillet i Serpentine Gallery i london i 1991. Gonzalez-Torres værk, Untitled (Placebo), 
består af en bunke bolsjer, som er spredt ud over gulvet i en rektangel, hvor den besøgende så bliver 
opfordret til at tage et bolsje fra bunken (Ibid.). Dette værk bryder tydeligvis den traditionelle 
udstillingsform, hvor man står på afstand - i mange tilfælde bag en afspærring - og betragter 
genstandene. De fleste museer har for eksempel kustoder ansat til at bevogte genstandene og holde 
museumsgæsterne på afstand. Ved Gonzalez-Torres værk, er det meningen at man skal bryde ind og 
røre ved værket. Denne form for deltagelse har en stor relation til vores udstilling Tech-Action, da 
interaktion mellem den besøgende og udstillingsgenstandene har stor betydning for vores udstilling. 
Foruden Camilla Jalving bliver konceptet også taget op af Helle Ryberg i artiklen Fra performativ 
kunstpraksis til performativ kuratering. I artiklen samler Ryberg en masse viden omkring 
udstillinger og performance, og hvordan disse koncepter kan hænge sammen. Blandt andet 
identificerer Ryberg at der er stor enighed i at performance i udstillinger, handler om deltagelse 
(Ryberg, 2011, p. 87). Udover deltagelsen identificerer Ryberg betydningen for de kommunikative 
aspekter i hvordan en udstilling kan ses som en performance. 
"En udstilling kan anskues som ramme for performativitet, hvor der på flere niveauer foregår en 
kommunikation dels med værkerne, som er aktive aktører i denne kommunikationsproces, dels 
omkring værkerne."(Ibid., p. 95) 
Vi vil inddrage Camilla Jalving og Helle Ryberg til at analyserer og gøre rede for hvordan vores 
udstilling kan anses som en performance. Først er en redegørelse for vores udviklingsproces og 
evalueringer af vores events/udstillinger dog nødvendig. 
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7. Eventen 
For at skabe afklaring omkring vores event vil der i dette kapitel komme en redegørelse for vores 
proces fra idé til slut event og hvilke observationer og problematikker der har følget deraf. 
 
Idefasen 
En af de første ideer var at få fat i en masse ældre genstande og hænge dem op på en væg, hvor folk 
så her kunne stå og interagere med dem som de ville. Genstandene skulle så ved hjælp af deres egen 
form og affordances være med til at stille spørgsmål til den nuværende brug af teknologi. En anden 
idé omhandlede en skrivemaskine forbundet til en masse snore. Disse snore som havde forbindelse 
til selve tasterne skulle gøre det muligt at aktivere forskellige genstande i rummet. Der kunne være 
tale om alt lige fra fysiske skilte der poppede op, til døre og vinduer der åbnede og lukkede sig. 
Dertil kom der en idé som indebar omvendt affordances. Idéen var at forvirre folk ved at lave om på 
den affordances man normalt forbinder med den pågældende genstand. Der kunne f.eks. være tale 
om en skrivemaskine hvor man, i stedet for at trykke ned på tasterne, skulle hive op i dem for at få 
den til at skrive. Der blev også snakket om  en computer man kunne gå ind i. Idéen var at det 
udenpå lignede en computer men indeni var et rum hvor alle computerens funktioner var i analog 
format. Dvs. paint programmet som normalt findes på stort set alle computere i dag, skulle kunne 
findes i rummet, i form af et lærred, hvor man kunne tegne og male det man ville. 
Computeren/rummet skulle sætte fokus på den interaktion vi mister ved den stigende digitale 
udvikling. Idéen søgte at diskutere hvad det er fysiske ting, i sig selv giver et rum og dermed også 
den forskellige interaktion, til forskel fra computeren som på dette punkt beholder en konstant 
fysisk form og en konstant interaktion. Diskussionen omkring hvilke stande computeren skulle 
indeholde ledte videre til næste idé. Forskellige stande som satte spørgsmål til hvordan den digitale 
verden påvirker vores hverdag indirekte. I dag har man måske flere mails man skal tjekke, og man 
skal også lige holde med alle de forskellige sociale medier man er figurerende på. En stand til dette 
fænomen kunne indebærer en masse postkasser, som skulle åbnes for at få en fysisk fornemmelse af 
hvor paradoksalt og tidsmæssigt krævende det egentlig er. Situationen kunne gøres endnu mere 
anspændt idet, at en ven ringer til en mobiltelefon, midt i ens igangværende arbejde, og spørger lidt 
skuffende ind til hvorfor man ikke har tjekket hans eller hendes opslag på Facebook. Idéen om det 
legende element kom også i spil, i forhold til ovenstående. Der skulle være en grund til at bevæge 
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sig fra de forskellige stande. Det legende element kom ind på denne måde at man skulle løse 
forskellige opgaver og på denne måde få ledetråde, som man skulle bruge ved næste stand. 
 
Konkretisering 
Ovenstående idéer er bare et lille udpluk af de mange idéer, som blev diskuteret igennem idéfasen, 
men giver alligevel et godt indblik i de emner og temaer vi har haft fat i, i forhold til at besvare 
opgavens problemformulering. Vores endelige idé som den resterende opgave omhandler, er blevet 
til ud fra en sammenfatning af de stærkeste elementer, fra de tidlige idéer. Dette skal dog også ses i 
forhold til en realistisk vurdering af, hvad vi ville have tid til at gennemføre, samt hvad der for os 
var teknisk og økonomisk muligt at lave. De ideer som omhandlede større tekniske indgreb i form 
af programmering og konstruktion af f.eks. et helt fysisk rum, vurderede vi var tidsmæssigt umuligt. 
Det som var vigtigt for os, var ikke at dykke ned i en masse teknik, men mere at kigge på hvilke 
elementer man kunne tilføre vores endelige event, så eventet på bedst mulig vis var i stand til at 
skabe den ønskede refleksion hos brugeren. 
 
Den endelige ide 
Den endelige idé blev at skabe en udstilling, som ønskede at påvirke brugeren til at tænke og 
reflektere over teknologiens indvirkning på han/hendes hverdag. Dette skulle ske ved at brugeren, 
blandt andet igennem interaktionen med de forskellige genstande, oplevede den forskellighed, der 
her gjorde sig gældende i forhold til interaktionen med de nuværende hverdagsteknologier. Idéen 
indebar en indsamling eller investering af ældre genstande/artefakter, som skulle give denne her 
kontrast til den mere ”moderne form” for interaktion. For at få folk til at interagere med 
genstandene inkorporerede vi en ”gådeleg”, som betød at der var forskellige opgaver ved hver 
genstande. Gådelegen skulle sikre at alle fik afprøvet alle genstandene, hvilket for gådelegen betød 
at svaret man fik igennem interaktionen med en genstand, gav anvisninger til hvordan man skulle 
interagere med næste genstand. F.eks. ville man igennem en besked, fra en ældre telefon blive 
informeret om hvilken frekvens man skulle indstille en ældre radio på, for herigennem at få en ny 
besked. Idéen er grundlæggende tænkt ud fra det koncept, at det skulle være muligt at sætte 
udstillingen op forskellige steder, hvilket her ville muliggøre en iterativ designproces, hvor man 
kunne ”teste” udstillingen et sted, og sætte den endelige udstilling op et andet sted. Dette skulle dog 
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ikke udelukke at det givne rum og sted ikke også blev medtænkt, når udstilling skulle opstilles. For 
at øge kontrasten af interaktionen mellem den moderne og den ældre teknologi skulle der være et 
element, som kunne give noget moderne teknologi til rummet. Dette element blev en digitalisering 
af vores valgte artefakter. 
 
Designproces og udvikling af eventets tilblivelse 
Introduktion 
Vi har i forbindelse med dette projekt og iterationen af vores udstilling, afviklet udstillinger på to 
forskellige steder. Den første udstilling var i forbindelse med eventet ”Reday” som blev afviklet i 
samarbejde med organisationerne Krebitat og RUCinnovation i Hum-Teks plenum i bygning 04, d. 
25/03 2014. 
 
Reday 
Krebitat er en studenterdreven organisation for studerende på Roskilde Universitet med interesse for 
entreprenørskab, hvilket er beskrivende for de besøgende på vores første udstilling. 
RUCinnovation er en organisation der gerne vil fungere som bro mellem erhvervslivet og forskere 
& studerende fra Roskilde Universitet. 
Reday (RUC Entrepreneurial Day) er en begivenhed som Krebitat afvikler to gange årligt. Ønsket 
fra organisationen som arrangør var at skabe en inspirerende ramme for deres workshopafvikling, 
hvor eventens gæster fik mulighed for at arbejde med BMC (business model canvas), og for at høre 
diverse oplæg holdt af studerende. Dette var gæsternes primære fokus til eventen. Vores udstilling 
var et indslag, som gæsterne havde mulighed for at prøve i workshoppens pause. Vores 
udstillingsramme, formet af teatralitet, er passet ind i en større ramme: Reday eventets workshop. 
Det var ikke optimale testforhold, da tidsrammen for at teste var begrænset, og de rummelige 
forhold gjorde os ikke i stand til at afskærme vores udstilling fra workshop-miljøet. Koblingen med 
Krebitat og RUC Innovation gav os til gengæld mulighed for at bruge midler fra deres budget, 
forbundet med afviklingen og planlægningen af Reday. Gennem Krebitat købte vi de materialer vi 
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skulle bruge til vores udstilling og vi fik derved mulighed for at teste udstillingen under virkelige 
forhold. 
 
3D Storyboarding 
Den allerførste prototype vi producerer er af virtuel karakter. Vi konstruerer en computersimulation 
af vores udstilling. Et 3D Storyboard udarbejdet i programmet SketchUp viser eventet som det 
forestilles i animeret form (se bilag: 4 ”links til videodokumentation”). I tillæg til SketchUp filmen 
som er statisk og fastlagt dvs. identisk fra visning til visning, laver vi et program hvor SketchUp 
modellen indføres i spilmotoren Unity (se bilag: 4). Dette giver brugeren en mulighed for at få en 
medieret oplevelse af udstillingen i 1. person. Denne repræsentation inddrager dog ikke forhold som 
kinæstetisk oplevelse eller duft. Sanseinddragelsen er altså langt fra komplet (se bilag: 4). 
Ud fra gulvplaner over det fysiske rum, som vores udstilling skulle realiseres i, bygges et virtuelt 
miljø. I dette miljø - den kunstige verden - kan en virtuel repræsentation af vores udstilling 
produceres og denne anvender vi til at vise det forestillede event for arrangørerne af Krebitat. 
Arrangørerne havde nogle planlægningsønsker, som vi skulle indordne os under, og som var opsatte 
kriterier for stedets funktionalitet. Folkene fra Krebitat havde udtrykt at de ville bruge det hævede 
plateau i plenum, bygning 04 - det der også kaldes for glaspyramiden - som scene for oplæg. Dette 
var inddraget i vores planlægning af udstillingen mht. udnyttelse af rummet. Målet med en 
prototype er ikke at færdiggøre det egentlige produkt, men at lære om idéens styrker og svagheder. 
(Brown, 2008, p. 3)  
Med 3D Storyboardet åbnes mulighed for 
forventningsafstemning, konsensusskabelse og 
iteration, da der kan evalueres på visualiseringen. 
Evalueringsmæssigt kan computersimulation både 
finde sted ex ante og ex post (Pries-Heje, et al., 2012, 
p. 11), og denne fremstillingsform vil altid være at 
betragte som en kunstig verden i DSR øjemed. Vores 
3D Storyboard er en fremstilling som evalueres før 
den egentlige udførsel i en computergenereret verden 
Figur 3: Placering af 3D Storyboarding i det strategiske DSR 
evalueringsrammeværk. 
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og bestemmes derfor til at være ex ante - artificial se (Figur 3. p.38).  
En virtuel prototype har fordele og ulemper. Det er billigt og hurtigt at producere den og den giver 
et godt overblik over det ønskede design, men den giver ikke et ligeså præcist og pålideligt billede 
af udstillingen som den materialiserede udstilling gør, dette på trods af at rummeligheden i den 
kunstige verden er en spejling af faktiske arkitektoniske forhold. En designudfordring opstår i 
overgangen fra eventafvikling i en kunstig verden til en naturlig verden. Det som adskiller de to 
verdener er at der altid vil forekomme uforudsete hændelser i den naturlige verden mht. 
planlægning og afvikling. Dette forekommer ikke i den kunstig verden, som i vores tilfælde er en 
computersimulation skabt af os, og som er under vores fulde kontrol. Her eksisterer ikke 
brandalarmer der kan aktiveres, glasruder der kan splintre eller andre overraskende og ikke-
planlagte elementer. 
Der var to væsentligste afvigelser fra vores planlægning og afvikling af første udstilling. Den første 
var at scenen ikke blev placeret det sted det var angivet; på det hævede plateau, men derimod i 
”bunden” af lokalet ved siden af vores projekt. Dette gjorde at vores udstilling, på trods af sit 
koncept som isoleret event, fik en intervenerende karakter for rummet og deltagerne, da deres 
opmærksomhed under forløbet blev rettet mod noget der foregik lige ved siden af. Dog er det ikke 
til at bedømme om effekten havde været den samme, hvis talerne havde indfundet sig på plateauet. 
Den anden afvigelse var at vi ikke fik lige så lang tid til at teste/afprøve vores udstilling som det 
først var blevet lovet os. 
 
Afvikling og evaluering af første udstilling 
Udover workshopafviklingen blev forskellige oplæg holdt og der var forplejning i form af 
sandwichs, sodavand og kaffe til de deltagende gæster. Vi havde forstået på Krebitat, at der var en 
halv times pause hvor folk kunne gå på opdagelse i udstillingen, og at der ville være yderlige tid 
efter arrangementet. Dette var desværre ikke tilfældet og derfor blev vores information omkring 
udstillingens virke og funktion sparsomt den dag. Folk havde kun et kvarter til at opleve 
udstillingen, da tidsplanen skred, og dette var ikke megen tid for ca. 60 mennesker som var 
interesseret i hvad vi havde lavet og gerne ville prøve. Det endte i det rene kaos, af en overflod af 
mennesker og informationer. Meget hurtigt var der 4 – 5 mennesker inde og prøve på samme tid, 
hvilket vi ikke havde designet udstillingen til; selve gådelegen var tænkt til en enkelt bruger af 
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gangen. Folk havde brug for at blive guidet rundt mange steder og inden de var gået i gang var tiden 
næsten gået. Selvom denne beskrivelse kan lyde som et ”worst case scenario”, fik vi flere brugbare 
observationer ud af dagen. (se bilag: 5 ”Observationer fra første udstilling”) 
 
Observationer til ændringer 
Under første udstilling forløb vores gådeleg på følgende måde: Man får besked på at gå hen til 
grammofonen og trække den op. Imens man gør dette begynder den gamle telefon på bordet ved 
siden af, at ringe. Dette gør at man går hen og løfter røret hvor der her bliver givet en besked. 
Beskeden omhandler den frekvens man skal indstille radioen på ved næste bord. Når man har fundet 
den rette frekvens ved radioen får man igennem den kanal nogle bugstaver at vide, som man skal 
skrive på skrivemaskinen. Man får desuden at vide, at man skal løse gåden. Lydniveauet på radioen 
er højt nok til at man kan skrive hvert bogstav enkeltvis på skrivemaskinen. Gåden er at man skal 
læse det man har skrevet bagfra og gør man dette står der ”follow x”. Gule pile og flere x bogstaver 
er sat i en lige linje hen af gulvet. Man følger denne linje og kommer til lysbilledemaskinen hvor 
man finder en knap, og en pil der peger hen imod den hvor der står ”tryk her”. Efter man har trykket 
på knappen projekterer maskinen et x op på en af grammofonlågerne. Dette x indikerer at man skal 
åbne lågen og her finder man et regnestykke man skal udregne. Herefter går man hen til 
lommeregneren og finder resultatet, hvilket er det sidetal man skal slå op i, i bogen. På denne side i 
bogen står der, at man skal skrive/male/tegne sine tanker, som man har fået igennem udstillingen. 
Lærredet er lige ved siden af. Her står der klart med pensler, maling, vand og hvad man dertil skal 
bruge 
Observationerne fra første udstillingen afslørede nogle gnidninger som vi ville prøve at undgå i 
anden udstilling. Disse gnidninger skyldtes primært gådelegen som beskrevet ovenfor og det er også 
i forhold til denne at vi har lavet en ændring. Vi har desuden måtte se i øjnene at mange gnidninger 
ikke kunne undgås med mindre at vi tog hele gådelegen ud og inkorporerede artefakterne under et 
helt andet koncept.  Vi endte med at ændre den del som indebar, at brugeren skulle trykke på det 
gamle lysbillede-apparat, for herved at få X projekteret op på væggen. Dette gjorde vi fordi vi 
erfarede at det var for problematisk, da brugeren enten trykkede flere gange, hvilket fik x til at 
forsvinde eller også forstod han/hun ikke, at det stadig var et x han/hun skulle finde. Man kan sige 
at vi ofrede interaktionen med diasmaskinen, for at forbedre kommunikationen i gådelegen. 
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En ting vi ændrede var muligheden for at flere personer kunne prøve udstillingen samtidig som 
teams. Vi opdagede underholdningsværdien ved at lade folk gå igennem som gruppe, og dette fik de 
også lov til i anden udstilling. Dog besvarede de stadig spørgeskemaerne enkeltvis. Mange af 
genstandene havde flere gnidninger. Grammofonen havde blandt andet dårlig lyd og drejede 
hurtigere end den skulle. Vi havde ikke den viden eller den mulighed at ændre dette og derfor var 
det gnidning der fulgte med til anden udstilling. Skrivemaskinen fik vi dog lavet så båndet ikke 
hoppede af. 
Vi ville rigtig gerne have haft at udstillingen skulle kunne stå alene, men faktum var at dette ville 
betyde en ”aflivning” af gådelegen, hvilket vi ikke var interesseret i. Gådelegen krævede en 
observation fra os, fordi vi var nødt til at vedligeholde udstillingen efter hver bruger havde været 
igennem den. En anden ting var artefakterne i sig selv. Nogle brugere stoppede ikke grammofonen 
og andre skruede heller ikke ned for radioen eller fik pillede ved nogle forkerte knapper. Alle de 
komplikationer betød at vi måtte medtænke en ”levende kurator” i udstillingen og dette tilførte altså 
vores anden udstilling en overvågningsfaktor! 
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8. Beskrivelse og analyse af hovedevent 
Introduktion til analyse 
I dette kapitel vil vi analytisk tage udgangspunkt i de fire centrale pointer, fremsat af Rune Gade, 
for at analysere vores udstilling. 
1. Hvilke genstande er udvalgt til den givne udstilling? 
 
Grammofonen. 
(His Master's Voice). Tysk Polyphon bord grammofonpladespiller 
der ud fra søgninger i eksterne kilder enten stammer fra 1910’erne 
(Nationalmuseet, 2014) eller årene 1929-1930. (Shcaik, 2014). 
Vi søgte efter en grammofonafspiller, til vores udstilling, da det er 
et teknologisk artefakt, der har haft en stor udvikling over tiden, 
og der er en stor forskel på teknikken bag en antik grammofon i 
forhold til de teknologier, som bliver brugt til afspilning af musik 
og lyd nu om dage. Da grammofonpladespilleren er fuld 
mekanisk, med optræk, og stortset al lydafspilning i dag er 
elektrisk/digitaliseret, skaber den derved også en stor kontrast mellem den moderne 
lydafspilningsteknologi. Den specifikke grammofon, som vi endte med at bruge til vores udstilling, 
blev valgt da det var et af de bedste muligheder, både økonomisk og funktionsmæssigt. Den var 
tilgængelig på hjemmesiden www.dba.dk, af en sælger der umiddelbart mest havde brugt den som 
dekoration, men som senere ville af med den. Grammofonen er et af de ældste genstande vi fik 
indsamlet til udstillingen. 
 
Telefonen. 
Er en drejeskivetelefon af modellen F-68, der var en 
standard telefon, som blev introduceret i Danmark i 1968 
Billede 2: Egen dokumentation af telefon. 
Billede 1: Egen dokumentation af grammofon 
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og var meget almindelig i den periode i mange danske hjem (Post & Tele Museum, 2014). 
Drejeskivetelefonen er et godt eksempel på en teknologi der inkluderer en interaktion, som er 
betydeligt anderledes i forhold til de moderne telefoner/mobiltelefoner. Telefonen lå i humtek-
værkstedet, i bygning 04 på Roskilde universitet, hvor vi kunne overtage den og indføre den som 
genstand til vores udstilling. 
 
Radio.  
En Genau 7.628.221 Blaupunkt produceret i Tyskland. 
Ingen eksterne ressourcer kunne findes på denne radio, 
men Genau 7.628.220 Blaupunkt, som nok har været lidt 
tidligere version er produceret i 1968/69 (Radiomuseum, 
2011). Dermed, formoder vi den er produceret i årene 
omkring 1969. 
Idéen i at inddrage en radio i udstillingen er dels taget i at 
vi kunne sende et FM signal, via en mobiltelefon, og 
derved kunne vi nemt inkorporere den i vores gådeleg. Derudover er det også af vores 
overbevisning at radioen er en vigtig og velkendt del af den teknologiske udvikling, så det derfor 
være oplagt at have den som en del af vores udstilling. Der er også en forskel i brugerfladen på den 
måde man tuner en radio fra denne tid i forhold til den metode bruger i moderne radioer. Vi købte 
radioen fra en genbrugsforretning. 
 
Skrivemaskine.  
En Hermes 3000 af Paillard S.A. produceret i Yverdon 
Schweiz, Hermes 3000 blev første gang introduceret i 
1958 (myTypewriter, 2013), dog er vores skrivemaskine 
højst sandsynligt fra ca. 1964 (munk.org, 2010). 
En skrivemaskine har meget af den samme interaktion 
Billede 3: Egen dokumentation af radio 
Billede 4: Egen dokumentation af skrivemaskine 
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som moderne computere har, idet den interaktive del - nemlig tastaturet - er meget lig hinanden. Til 
gengæld er der tydelige forskelle på de to teknologier, først og fremmest ved at en computer har så 
mange andre funktioner, men også den måde, man interagerer med de to teknologier på udover 
tastaturet. Derudover er skrivemaskinen også et godt modstykke til computeren i en historisk 
sammenhæng. 
 
Lysbilledapparat 
Er en Rollei lysbilledapparat produceret af Isco i 
Tyskland. 
Diasfremviseren er ejet af en af os fra gruppen, og den 
passede til vores udstilling. Det var et oplagt valg at have 
den med, da det er en ældre teknologi, som er blevet 
erstattet af nyere teknologier, og den afgav en helt anden 
form for interaktion, som man sjældent ser nu om dage. 
 
Lommeregner. 
En simpel lommeregner fra ‘Tiger’. 
Lommeregneren var mest af alt valgt fordi det er en 
teknologi som er digitaliseret og følger med som 
standardprogram for de fleste computere, smartphones og 
tablets. Lommeregnere, i fysiske form, er stadig vidt 
udbredt, men det er nemmere og hurtigere, nu om dage, at 
bruge den digitaliserede form. 
 
Bog. 
Jonas Lie’s Samlede Værker, en samling med digte og sange fra 1903 (Lie, 1903). 
Billede 5: Egen dokumentation af lysbilledapparat 
Billede 6: Egen dokumentation af lommeregner og bog 
Performance-design Projekt Everyday Performance 26-05-2014 
Side 45 af 75 
 
Ligesom med lommeregneren er bogen stadig udbredt i dag i dens traditionelle form. Men det er 
også en teknologi som er blevet digitaliseret, og man kan nu læse bøger, som e-books, via sin 
computer, smartphone eller tablet. 
 
Maleri. 
Et simpelt lærred fra Tiger. 
Maleriet skal ses som et modsvar til de forskellige softwares, man kan få 
til sin computer nu om dage; for eksempel Microsoft Paint, som er et 
program, der følger med alle computere i dag. Vi besluttede os for at 
maleriet skulle anvendes til, at brugeren skulle samle sine refleksioner 
og få dem over på lærredet. Vi kunne dermed bruge lærredet 
efterfølgende som et strategisk redskab til vores evaluering af eventen. 
 
TV. 
Tv'et fungerede mest som et æstetisk lokkemiddel, placeret i indgangen til udstillingen. Det er valgt 
som en kontrast til de moderne fjernsyn. Man ser ofte større fladskærmsfjernsyn i hjemmet hos 
mange almindelige mennesker. Vores 
udstillingsfjernsyn er både visuelt og 
funktionsmæssig anderledes i forhold til de mere 
vante fjernsyn nu om dage. Fjernsynet var tændt og 
viste statisk støj, sammen med at det også afgav en 
brummende lyd. Ideen var at lyden skulle køre 
konstant som et æstetisk element til at give en 
stemning der passer til udstillingen. Derudover har 
de besøgende muligheden for at interagere med 
fjernsynet - for eksempel at skrue på knapperne - selvom det ikke kan vise andet end statisk støj. 
 
Billede 7: Egen dokumentation af 
malerier 
Billede 8: Egen dokumentation af TV 
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2. Hvordan er genstandene organiseret/præsenteret på 
udstillingen? 
Beskrivelse af organiseringen og præsentationen af de forskellige genstande. 
 
Billede 9: Billedet viser en stor del af udstillingen og derved præsentationen og organiseringen af mange af de forskellige genstande. 
 
Præsentationen:  
Alle artefakterne blev præsenteret på duge i afskygningen af en svag belysning fra nogle enkelte 
lamper. Maleriet stod dog i hjørnet af rummet på et staffeli som ikke fremgår af billedet ovenfor. 
Artefakterne havde ydermere fået deres egne platforme i form af en rund cirkel skåret ud i træ. Der 
var en lyskæde, som fulgte den rute brugerne skulle gå. Grammofonen var sat på en dug for sig 
selv, og de andre artefakter var placeret på et billardbord dækket med en grøn dug. Ledninger var så 
vidt muligt skjult henholdsvis under bordet, samt inde bag den hvide lampe-station på midten af 
bordet. 
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Organiseringen:  
Organiseringen af de forskellige artefakter blev som følgende, at grammofonen var det første 
brugerne mødte, hvor det dernæst var telefonen, radioen, skrivemaskinen, lysbilledapparatet, 
lommeregneren og bogen, for til sidst at ende ved maleriet. Udstillingens genstande, med 
undtagelse af maleriet, var således opstillet i den rækkefølge, deltagerne skulle anvende dem i. 
 
Årsagsforklaring af organisering og præsentationen af de forskellige genstande 
I forhold til hvordan udstillingens forskellige artefakter er organiseret og præsenteret, har det for 
denne udstilling særligt været nødvendigt at tage ”gådelegen” med i disse overvejelser. Det er en 
vigtigt pointe, at der fra vores side ikke har ligget nogle bevidst underliggende budskaber, i forhold 
til om lommeregneren er placeret ved siden af grammofonen eller om radioen er placeret ved siden 
af skrivemaskinen. Det, som er vigtigt i forbindelse med positionerne, i forhold til de forskellige 
artefakter, er, at stien er så simpel og nem som mulig. Gådelegen, som er en stor del af vores 
udstilling, inddrager ikke artefakternes placering, men giver derimod instruktioner til, hvordan en 
bestemt interaktion skal foregå med det enkelte artefakt. Det, som der særligt skal skabes fokus på, 
er derfor ikke tingenes placering, men interaktionen med dem. Derfor har det været vigtig for os at 
ramme en neutral posering af artefakterne i forhold til hinanden. Ingen artefakter står eksemplarisk 
højere eller lavere i forhold til hinanden, hvilket fejlagtigt kunne have indikeret et underliggende 
budskab, eksempelvis i form af en tilskreven merværdi. Ingen artefakter har ej heller fået en 
anderledes stand eller på anden måde gjort mere tydelige i præsentationen frem for andre ect. 
 Undtagelsesvis står grammofonen og maleriet for sig selv en smule isoleret fra de andre artefakter. 
Grammofonen har fået sit eget bord, da der ikke var plads til denne, på billardbordet. Grammofonen 
er dog det første brugerne møder, og dette kan være med til at stabilisere de mange sanseindtryk, 
der gør sig gældende, når brugerne møder et rum, som har et helt andet regelsæt og andre artefakter, 
som ikke normalt gør sig gældende i brugernes hverdagsliv. De kan med andre ord få de lynhurtige 
instruktioner, mens opmærksomheden er specielt fokuseret på grammofonen. Brugerne bliver bedt 
om at trække grammofonen op for at begynde forløbet, og de bliver også informeret om at 
personen, som sidder i hjørnet (og giver instruktionerne), er der for at hjælpe, hvis de har 
spørgsmål. Maleriet, som skal ses i forhold til den første del af den evalueringsproces, brugeren 
oplever, har også fået sin egen plads grundet pladsmangel. Maleriet er dog det sidste element som 
brugeren oplever i forbindelse med gådelegen, og på denne måde indikerer det også en del af den 
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proces, der er gældende, i skiftet mellem den liminoide fase og den kendte verden, hvilket er en 
indikation, som forstærkes af maleriets position. Dette gør sig gældende både i forhold til, hvordan 
det er placeret i forhold til de andre artefakter, men også fordi placering bryder med rækkefølgen af 
stien imellem artefakterne. Selvom disse to artefakter undtagelsesvis har en anden position, er det 
ikke vores opfattelse at positionen tillægger en merværdi på en sådan måde, at brugeren herigennem 
påvirkes til at se positionen som et centralt element, der søger at forklare en central del af det 
overordnede budskab med udstillingen. 
Gådelegen skaber automatisk en fastlagt rute igennem udstillingen. Det har været vigtigt for at os at 
placere artefakterne på en sådan måde, at der opstår en lineær ordning af stien. På denne måde er 
det vores påstand, at brugerne hurtigt finder ud af hvilken vej de skal gå, måske før de overhovedet 
har identificeret hvilke ting der eksisterer i rummet. De finder hurtigt ud af, at stien har den fastlagt 
ordning, som indebærer at de skal gå venstre rundt om billardbordet. Dette skulle gerne hjælpe til at 
skærpe øget fokus omkring interaktionen, da brugerne ikke behøver at orientere sig på samme 
måde, som hvis stien ikke havde været af progressive karakter. 
Til de artefakter, som var placeret på billardbordet, havde de alle fået en rund platform som 
underlag. Dette skulle være med til at afskærme de forskellige genstande en smule fra hinanden 
hvilket igen gerne skulle skærpe fokus omkring interaktionen med den pågældende genstand. 
 
Observationer og tilbagesvar vedr. Organiseringen og præsentationen:  
Vi observerede at nogle brugere ikke forstod eller ikke kunne finde maleriet efter de havde læst i 
bogen, at de skulle tegne/male/skrive deres tanker på det. Dette kan skyldes den hvide 
lampestationen, som var placeret på en måde, så den skyggede for maleriet, da brugeren stod ved 
bogen. Vi oplevede at vi i en del tilfælde måtte pege i retningen af maleriet. Alternativt kunne man 
have valgt en gennemsigtig station, hvilket kunne have muliggjort et udsyn til maleriet, men 
samtidig også åbnet op for udsynet af en masse ledningsrod. En enkelt bruger (se bilag: 1(16)), 
skriver i spørgeskemaet, at afstanden måske har været et problem. Herved henviser han jo også til 
det pludselige brud som kommer i den fastlagt rute. 
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3. Hvor præsenteres genstandene? 
Man kan let tage sted og rum for givet og glemme, at en event er en total sanseoplevelse. Alt er i 
relation mellem det arkitektoniske rum og de handlinger der udspiller sig i det (Holt, 2010, p. 32). 
Vores anden udstilling opføres på Roskilde Universitet i bygning 01, som er universitetets 
kantinebygning. Mere præcist er udstillingen placeret i et lokale oppe af en vindeltrappe. Rummet 
fungerer til dagligt som brandvej til det lille auditorium i bygningen, og tages derfor sjældent i brug. 
Om de arkitektoniske rammer kan det udlægges at vi ønskede at finde et udstillingsrum der havde 
samme kvalitet som ‘The White Cube’, det vil sige et rum der er strippet for identitet, da et sådan 
rum ville kunne fyldes ud med det indhold som vi selv ville tillægge det. Vi fandt ikke et decideret 
‘white cube’ rum ved at vælge brandvejen, da der i midten af rummet var placeret et stort 
billardbord. På den ene væg var der desuden en tavle til at føre point på, og ellers var der tilfældigt 
rod og udstyr til brandslukning. Vi ryddet rummet for rodet, og skjulte det vi ikke kunne bruge til 
opstillingen af udstillingen, for at gøre rummet så neutralt som muligt. Logistisk kunne det ikke 
lade sig gøre at flytte billardbordet, så vi inddragede det som udstillingsplatform til vores genstande. 
Det blev dækket af hvidt stof og derefter grøn velour, på midten af bordet placerede vi et lille tårn 
der kunne projektereres GoPro film fra. Tårnet bestod af et metalstativ, der havde en plade til at 
placere en projektor på indvendigt. Udvendigt var det dækket af hvidt stof, som blev skåret til der 
hvor lyskeglen skulle igennem. Tårnets funktion var ydermere at skjule ledninger og to 
standerlampe stak ud af hver side af stativet for at belyse vores artefakter. Tavlen blev ikke dækket 
til. Ud over døren til det lille auditorium, var der en dør til et teknikrum. Begge døre var aflåst og vi 
afdækkede ikke dørene. 
Vi skruede lysstofrørene ud i loftet og ændrede derved rummets normale belysning. Vores 
overvejelser med dette var at den belysning som vi selv kontrollerede, i form af standerlamper og 
den projekterede lyskegle, ville lede de besøgendes opmærksomhed imod artefakterne og den 
livestreamede GoPro-film. Udover standerlamperne havde vi opsat en kæde med LED-lys som ledte 
fra udstillingsrummet og ned af trappen. Vores grammofonafspiller blev placeret på et bord ved 
trappens afsats. 
Selve trappen var indkapslet af skillevægge og dette gav den en kvalitet som rum i sig selv. Den 
fungerede nemlig som en op - og nedstigning til og fra udstillingen. I dette rum var der placeret et 
rørfjernsyn der stod og flimrede ved bunden af trappen, samtidigt var det muligt for besøgende at 
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skifte kanal på fjernsynet, men alle kanaler viste statisk støj. Det øverste af trappens gelænder var 
afskærmet med et tyndt lag skumgummi, dette for at skærme for nedefra kommende lys, og for at 
holde lyset i udstillingsrummet separeret fra trappen. 
Udenfor rummet til trappen, i gangarealet hvor vores opsatte kaffe- og evalueringsstation var 
placeret, kunne vi invitere forbipasserende til Tech-Action. Denne station bestod af to borde der var 
sammensat, der var stole hvor folk kunne sidde og vente, drikke kaffe eller evaluere via vores 
konstruerede spørgeskemaer. 
 
4. Hvilken offentlighed har udstillingen? 
Tech-Action udstillingen skulle gerne kunne henvende sig til den almindelige person fra den 
vestlige kultur, hvor teknologier som smartphones, tablets og computere er en integreret del af 
kulturen. Hele pointen med udstillingen er at få folk til at reflektere over udviklingen mellem 
teknologierne, og hvilke interaktioner man har fået eller mistet ved at disse teknologier er blevet 
tilgængelige på en enkelt platform. Dog var det begrænset hvor stor en difference der var mellem 
personerne der besøgte udstillingen, idet at vi opstillede udstillingen på RUC. På grund af 
beliggenheden var det mest universitetsstuderende og lektorer, der besøgte udstillingen - altså 
generelt folk med en akademisk baggrund. Selvom de besøgende mest ville være akademikere og 
studerende, ville der stadig være forskel på hvordan de vil forstå udstillingen, da det stadig er vidt 
forskellige personer med hver sine interesser og holdninger. Vi vil vende tilbage med hvad de 
besøgende, der var igennem udstillingen, svarede i vores spørgeskemaer senere i denne rapport. 
Hvis man kigger på udstillingen ud fra Schechners model, vil man kunne argumentere for at en 
gathering proces starter fra da personerne bliver inviteret hen til bordene, foran indgangen, og bliver 
budt på kaffe. Eftersom at det ikke er et event de har booket i forvejen, og har haft en længere 
periode til at forberede sig til eventen, bliver de her hevet ud af deres almindelige begivenheder i 
deres hverdag. Derfor starter gathering fra da de bliver samlet ved bordene. Ved bordene bliver de 
kort introduceret til hvad udstillingen er - uden at afsløre hvad den går ud på og hvad de kan opleve 
i den - mens de får en kop kaffe. Inden de bevæger sig ind i udstillingen får de spændt et GoPro-
kamera om brystkassen, som så vil være en integreret del af udstillingen. Dette kan også ses som et 
performativt redskab, idet aktøren får identificeret sig selv som en del af udstillingen. Selve 
performing delen af vores udstilling startede fra da den besøgende gik op af trappen og ind i 
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rummet hvor udstillingen var placeret. Gennem denne del af deres oplevelse af udstillingen, kan 
man argumentere for at de kom igennem en liminoid fase. Hvis man går ud fra at de besøgende 
forstod det intenderede budskab, med udstillingen, vil man kunne sige at de vil opleve et brud på 
normerne, lige så snart de står overfor den antikke grammofonafspiller. Dette kan ses som breach 
fasen, i Turners model, da deres hverdagsteknologier bliver erstattet med en række gamle og 
forældede artefakter. Man ville også kunne argumentere for at denne fase allerede startede før den 
besøgende gik op af trappen, hvor de blev konfronteret med det gamle fjernsyn, lige da de trådte ind 
af indgangen. Crisis fasen vil være når den besøgende begynder at interagere med de første objekter 
- altså grammofonen og telefonen. Her vil bruddet med normerne også blive større, som Turner selv 
identificerer: "Crisis during which [...] there is a tendency for the breach to widen." (Schechner, 
1988/2003, p. 9). Redressive action fasen vil så være når den besøgende interagerer med objekterne, 
og følger og besvarer gåderne som de afgiver. Reintegration fasen vil være når den besøgende har 
været igennem de forskellige artefakter, og kommet til forståelse for at brugen af 
hverdagsteknologierne har været betydeligt anderledes og udbredt på en anden måde end hvad de er 
i dag. Hele denne oplevelse kan ses som liminoid, da den besøgende frivilligt går ind til udstillingen 
og lader sig påvirke af den opstilling vi har sat. Det vi ville opnå med udstillingen var at de vil 
komme ud med nogle tanker og refleksioner omkring teknologiens udvikling, og hvad det har af 
betydning for vores hverdag. Dette vil ske under reintegrations fasen, men også fortsætte når de 
kommer ud af udstillingen og mod dispersing fasen af Schechners model. Dispersing fasen starter 
fra når den besøgende træder ned fra trappen og bevæger sig ud til bordene, hvor vi stod klar med 
eventuelt mere kaffe til den besøgende. Som en del af dispersing fasen har delt spørgeskemaer ud til 
de personer som havde lyst til at udfylde dem. Når den besøgende tager videre, efter hele 
oplevelsen, vil personen højst sandsynligt bevæge sig tilbage i sine hverdagsrutiner og benytte sig 
af de moderne teknologier i ligeså høj grad som før de var igennem udstillingen. Derfor vil man 
snakke om en liminoid gennemgang i forhold til en liminal gennemgang. 
 
Udstillingens performative aspekter. 
Hvis man ser vores udstilling ud fra Jalving og Rybergs pointer, er det nemt at argumentere for at 
der er deltagelse for den besøgende i vores udstilling. En vigtig del i vores udstilling er at de 
besøgende interagerer med vores opstillede genstande, hvilket vi har givet dem mulighed for 
gennem vores gåder i artefakterne. Dette giver en helt anden relation mellem den besøgende og 
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udstillingsgenstandene, som man er vant til fra de fleste museumsudstillinger hvor man bliver holdt 
på afstand fra udstillingsgenstandene. Den kommunikative proces i vores udstilling sker gennem 
interaktionen mellem den besøgende og artefakterne, som vi håber vil skabe en refleksiv udfoldelse. 
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9. Respons 
I et forsøg på at se hvilke tanker udstilling særligt var dygtig til at frembringe hos aktøren har vi 
prøvet at inddele tankerne under nogle kategorier. Målet var at få folk til at tænke over teknologiens 
indflydelse på deres liv, men spørgsmålet er, om dette kan ses i de tilbagesvar aktørerne har givet. 
Med andre ord var det præcise formål at skabe en refleksion hos brugeren omkring, hvordan de 
igennem deres egen performance med artefakter, er med til at forme deres teknologiske adfærd. I 
forbindelse med at undersøge hvilke tanker aktørerne har fået, har vi taget udgangspunkt i 
spørgeskemaets første spørgsmål. Dette skyldes at det er det eneste spørgsmål som søger at afklare 
dette. 
Udstillingens skaber refleksioner omkring:   
 
 
Figur 4: Illustration af tilbagesvar tolket i kategorier, ud fra spørgsmål 1, bilag 1,2 og 3.  
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For at skabe overblik over tilbagemeldinger af andet spørgsmål har vi inddelt dem i kategorier i 
følgende figur: 
Tilbagesvar i forhold til spørgsmål 2.  Virkede med henblik på præsentationen Virkede ikke med henblik på præsentationen 
Gådelegen (3)(5)stien og overgangene mellem 
teknologierne  
(2)(3)Det var sjovt at følge sporet 
(2)(5)gåden var fed 
(2)(6)det var lidt sjovt at blive guidet rundt 
(2)(9)telefun → radio virkede 
(2)(10)god skattejagt, gode hint/ledetråde, sjovt 
(2)(11)selve opgaven 
(2)(14)telefonen var en fin måde at initere det på 
(1)(1)Dejligt at skulle gå på opdagelse, og skulle 
bruge maskinerne..! til at finde X'et 
(1)(16) Telefonbeskeden virkede og jeres guides 
(3)(2)(...)det kunne være godt hvis man kunne 
gå igennem uden guide, så man selv fandt ud af 
hvordan det virkede 
(3)(6)selvom det er simpelt havde jeg brug for 
at blive guidet igennem 
(2)(2)it was a suprise and confusion as to my 
purpose first (…) 
(2)(6)Jeg var lidt langsom med at indstille 
radioen, så missede et par bugstaver i starten 
(1)(10)det kunne være fedt hvis der ikke var 
brug for styring fra afholderne. 
(1)(10)Telefonen var timet i forhold til 
grammofonen.. det var den måske? 
(1)(12) når ting skulle forklares for meget 
Tabel 1: henviser til hvilke svar, der ud fra spørgsmål 1. bilag 1, 2 og 3 er blevet inddelt i ovenstående kategorier 
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var tydelige (1)(16)Da jeg var der guide Lois mig rundt 
(1)(16)Måske for lang afstand mellem bog og 
kunst/maleriet 
Overordnet  (2)(4)rigtig fin samlet præsentation 
(2)(7)Det hele virkede fint 
(1)(2)Var fint 
(1)(4)det var sjovt 
(1)(8)set i helheden, og hvis det gik uden ”kuds” 
ville det være rigtig godt 
(1)(9)alt virkede 
(1)(14)Det var rigtig sjovt 
 
Udstillingens evne til at skabe refleksion (2)(12)den fik en til at tale/tænke  
(1)(13)the presentation left room for the user to 
reflect upon the affordance and the usage of the 
design  
 
Udstillingens evne til at tale til flere sanser  (2)(17)Talte til flere sanser  
Skrivemaskinen  (2)(18)the typewriter and the telephone where 
working properly 
(1)(9)mindst mening med det at skulle skrive på 
skrivemaskinen 
Telefonen (2)(18)the typewriter and the telephone where 
working properly 
 
Maleriet  (1)(16) (..)omvendt så jeg ikke maleriet da jeg 
kom, og det var fedt.  
(2)(3)det var lidt under underligt at skulle tegne 
hvad man havde fået ud af udstillingen 
(1)(5)det var svært at finde ud af hvor man 
måtte male  
(1)(16)Måske for lang afstand mellem bog og 
kunst/maleriet 
Præsentation og indgangen   (2)(7)Mht. til at få folk ind var udstillingen 
meget mere spændende end indgangen 
Go pro / filmning   (2)(11)jeg opdagede ikke at vi blev filmet  
(1)(16)(...)go pro virkede ikke 
Tempo (2)(2)(...)Then it became fun and time. (race 
against time) 
(2)(17)det gik meget hurtigt (måske meningen?) 
Grammofonpladen   (2)(18)the phonograph involved moving the 
disk by yourself, in other to make it work 
(1)(16)Drejede grammofonen for hurtigt 
Radioen   (3)(4)sluk – skru ned for radioen 
(1)(15) radioen var svær at høre 
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Ideen  (3)(3)sjov ide  
Effekterne  (3)(2)effekterne af de forskellige installationer 
var rigtig gode(...) 
(3)(3)måske lidt for dårlig lyd 
Det interaktive  (1)(5)sejt at det var så interaktivt 
(1)(3)man blev aktiveret 
(1)(12) at få lov til at lege med 
 gamle ting  
(1)(15)at vi skulle deltage aktivt 
 
Kuratorerne (1)(7)det var nogle flinke fyre 
(1)(6)god vejledning 
(1)(10)Ingen vejledning 
Genstandene   (1)(8)der var lidt mekaniske problemer, altså 
nogle af genstandene virkede ikke helt 
(1)(14) bare ærgerligt at man ikke fik brugt 
ravle-tavlen 
Tabel 2: en kategorisering af tilbagesvar fra spørgsmål nr. 2 - renskrevet og taget fra bilag 1, 2, og 3 
 
Analyse af survey 
Kigger vi rent statistisk på de overskrifter, vi har prøvet at inddele de forskellige svar i, ser vi 
tydeligt at udstillingen har været rigtig god til at frembringe tanker omkring ældre teknologi. Hele 
12 ud af 40 har brugt et eller flere af følgende ord i deres tilbagesvar ”antik”, ”gamle ting” eller 
”nostalgi”. Ydermere har 5 andre nævnt teknologiens udvikling og 3 påpeger at udstilling associere 
til gamle minder. 4 nævner krig og 3 har tanker om skattejagt. Dertil er der enkelte svar, som er 
deres egen kategori værdig. 
De objekter eller artefakter som brugerne interagerer med er ældre teknologi, så det er ikke 
overraskende at størstedelen har fået tanker omkring netop ældre teknologi. Derfra er der heller ikke 
særlig langt fra, at få tanker omkring teknologiens udvikling, eller at få frembragt minder, som har 
forbindelse til den ældre teknologi. Grunden til at vi har valgt at fremvise teknologi, som er af en 
lidt ældre afstøbning er netop at de kræver at man interagerer med dem, på en ganske særlig måde 
eksempelvis gennem knapper, håndsving ol. Det skulle gerne have skabt en kontrast til moderne 
teknologi, som digitaliserer; remedierer knapper, håndsving ol. så interaktionen primært indebærer, 
at man berører en skærm på forskellige måder eksempelvis gennem en mus. Denne følelse af 
kontrast kunne have været med til at skabe associationer, til hvordan ens eget liv kunne have set ud, 
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hvis disse artefakter var en del af ens hverdag. Nogle af de ældre teknologier vi udstillede fik tilført 
en symbolsk værdi, idet at de var i brug på en tid hvor der var krig. På denne måde har de 
mennesker som er godt bekendt med historien fået disse tanker. I forbindelse med interaktionen, 
med de forskellige artefakter, deltog brugeren i en gådeleg. Gådelegen havde en afskygning af at 
være en skattejagt og dette forklarer måske hvorfor nogle har fået associationer til denne leg. 
Hver bruger ankommer til udstillingen med deres helt egen forforståelse som påvirker deres 
endelige oplevelse. Vi kan derfor ikke kontrollere hvad hver enkelt bruger præcist vil opleve men vi 
kan afgrænse mulighederne for de forskellige oplevelser og derved deres tolkning via kuratering 
ved f.eks. at bruge tematiseringer eller kontrastforhold. Dette kan f.eks. ses i resultaterne ud fra 
folks tilbagesvar. Nogle svar står meget for sig selv og andre har svaret i forhold til samme 
forståelse. Nogen har fokus på de individuelle genstande og andre på udstillingen som en samlet 
enhed. 
 
Ud fra resultaterne er der ingen tvivl om at brugerne har følt sig underholdt, og at dette har indvirket 
positivt på deres oplevelse af udstillingen som helhed. Gådelegen som et performativt redskab har 
både indvirket i at aktivere folk som performere, men den har i den grad også skabt 
underholdningsværdi. Kigger vi på figuren omkring tilbagesvar af spørgsmål 2 – under spørgsmålet 
omkring gådelegen fremkommer dette tydeligt. Dette kan også ses i feltet for de overordnede svar i 
ovenstående (Tabel 2). Derudover kan vi også ud fra skemaet se, at nogle har følt sig forvirret over 
gådelegen, og at mange har været nødt til at spørge til råds omkring gådelegen igennem 
udstillingen. Dette kan have en stor konsekvens for oplevelsen omkring de enkelte artefakter, fordi 
forvirringen skaber et tåget fokus og samtidig forværrer muligheden, for den indlevelse som 
interaktion kræver og dermed mulighed for brugerens refleksion. 
 
Mange tilbagesvar omhandler det at vi var nødt til at guide folk rundt, hvilket der er givet meget 
kritik af. Folk ville generelt gerne have haft at udstillingen kunne stå alene. Vi var dog nødt til at 
være der, da gådelegen i sig selv havde brug for vores tilstedeværelse. F.eks. var vi for hver bruger 
nødt til at gøre stien klar til den næste bruger. Dette indebar blandt andet, at få sat nyt papir i 
skrivemaskinen og gentune radioen. Noget som vi slet ikke havde tænkt over var udstillingens 
tempo og flow. (se bilag:2(2) og 2(17) eller (Tabel 2), har benævnt tiden det tager at komme 
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igennem udstillingen. Mere præcist benævner de, det tempo der skulle være i forbindelse med 
udstillingen. Det mærkværdige her er, at der ikke var noget tidsbestemt forløb, eller en deadline de 
skulle nå. De havde med andre ord al den tid de skulle bruge. Det meget interessante spørgsmål er 
så her, hvad der har frembragt denne følelse eller opfattelse hos aktørerne. Det er ikke et tilfælde 
fordi vi har at gøre med to personer der helt uafhængigt af hinanden fortæller den samme historie, 
på to vidt forskellige tidspunkter af dagen, og endda på hver sit sprog hvilket kunne indikere en 
forskellighed af nationalitet. Vi tænker at følelsen af at være under observation, og samtidig at 
skulle løse en gådeleg, har givet en endelig følelse hos brugerne i form af, at de blev prøvet. Dette 
kan have givet et særligt pres, hvis brugeren ud fra den tanke gerne ville ende ud med et godt 
resultat. Vi skal huske på at vi er på et universitet, hvor folk bliver prøvet ofte og derved kan de 
lettere have dannet denne kobling imellem de mange input fra udstilling. En anden årsag kan være 
den måde beskederne blev givet ved de forskellige artefakter. Grundet det at de blev gentaget (gik i 
repeat), kan det have virket stressende hvis brugeren kom ind midt i beskeden. Beskeden kan måske 
også være blevet givet for hurtigt.  
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10. Diskussion 
Analyse og diskussion af udstilling ud fra Gadamers teori 
Følgende kapitel er en udstillingsanalyse set fra Gadamers synsvinkel. Analysen vil også være 
præget af en diskussion om, i hvor høj grad Gadamers teori passer på en analyse af udstillingen. 
Kapitlet vil således være en sammenfletning af diskussion og analyse af  vores udstilling set ud fra 
Gadamers teori. 
I følgende afsnit vil en analyse af vores udstilling ud fra Gadamers teori om æstetisk og historisk 
bevidsthed samt hans begreb om spil blive foretaget. Først og fremmest; er rammen for, hvordan 
deltagerne skal agere - eller med Gadamers ord; hvordan de skal spille - klar og tydelig? Sagt på 
anden vis; er forudsætningen for udvidelse af deltagernes forståelseshorisont i orden? Dernæst; har 
vi formået at skabe en udstilling, hvis indhold fordrer en udvidelse af deltagerens æstetiske og 
historiske bevidsthed? Hvis ja, vil vi ud fra deltagernes tilbagemelding i spørgeskemaerne forsøge 
at tolke på, om det i så fald har udvidet deres horisont. 
 
Spil 
Som det står nævnt i teoriafsnittet om Gadamers Spil, er beskuerens indlevelse i et kunstværk en 
afgørende forudsætning for, om beskueren kan få udfordret sin æstetiske bevidsthed. For at kunne 
indleve sig i et spil, er det vigtigt, at deltageren ikke kommer i tvivl om, inden for hvilken ramme, 
spillet skal udføres. Som tidligere nævnt, er Gadamer af den opfattelse, at spillet har en “forrang” i 
forhold til den spiller, der udfører spillet. Med andre ord, skal den arena, hvori spillet udføres, være 
af klar og tydelig orden. “Spillets struktur lader den spillende gå op i spillet og fritager ham hermed 
for det initiativ og den opgave, der udgør tilværelsens egentlige anstrengelse” (Gadamer, 2004, p. 
104), som Gadamer hævder. Det er altså vores opgave, som designere af en interaktiv udstilling, at 
sørge for, at deltageren ikke kommer i tvivl om rammerne for udstillingens gådeleg. 
En fuldstændig tydelig ramme for gådelegen har ikke været tilfældet med vores udstilling, da vi var 
nødsaget til at placere en kustode i udstillingsrummet. Han skulle hjælpe deltagerne med at fuldføre 
gådelegen i tilfælde af vanskeligheder ved anvendelse af artefakterne. Ikke sjældent måtte kustoden 
tiltræde i deltagernes omgang med udstillingen - eller spillet - for at hjælpe vedkommende med at 
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betjene de artefakter, som voldte problemer. Eksempelvis skete det ofte, at der ikke blev der tastet 
hårdt nok på skrivemaskinens taster, hvilket resulterede i en ulæselig kode, eller at deltageren havde 
besvær med at indstille den rigtige frekvens på radioen. I begge tilfælde måtte kustoden gribe ind i 
deltagernes spil for at hjælpe vedkommende, hvor han eller hun var gået i stå. Det skabte en 
afbrydelse i deltagernes spil, som i værste fald har stoppet for hans eller hendes indlevelse i spillet. 
Hvad der imidlertid har fungeret i henhold til Gadamers begreb om spil, er udstillingens  ‘modtræk’ 
til deltagerens handlinger. Som nævnt i kapitlet om Gadamers teori er det afgørende, at spillet har 
en bevægelse, som både bliver udført af den spillende og selve spillet. I tilfældet med vores 
udstilling har vi koblet objekterne sammen, således at hver gang én opgave bliver løst, bliver en ny 
opgave i samme øjeblik stillet. Hvis vi igen tager eksemplet med radioen og skrivemaskinen: så 
snart deltageren har løst radioens opgave - at finde den rigtige frekvens - bliver deltageren stillet en 
opgave fra den indtalte besked på radiofrekvens, som skal løses vha. af skrivemaskinen. 
Dermed viser udstillingens delelementer hele tiden et modtræk til deltagerens handlinger, da vi har 
koblet de interaktive genstande sammen til en større helhed i form af en gådeleg.  Som Gadamer 
hævder: “For at der skal være spil, er det ganske vist ikke nødvendigt med en konkret medspiller, 
men der må dog altid være en potentiel medspiller, som af sig selv besvarer ens træk med et 
modtræk.” (Ibid., p. 105). Deltagerens træk og udstillingens modtræk giver en bevægelse, som 
sørger for aktivitet hos deltageren, som gerne skulle ende ud i indlevelse. 
Men har udstillingen så fordret indlevelse hos deltageren? Lad os kigge på deltagernes besvarelser 
af spørgeskemaerne. Til spørgeskemaets andet spørgsmål, “Hvad synes du virkede og ikke virkede 
med henblik på præsentationen?”, ser vi både positivt og negativt stillede tilbagemeldinger fra 
deltagerne. Flere tilbagemeldinger (Tabel 2)roser det interaktive aspekt i udstillingen, mens andre 
(Tabel 2) også stiller sig glade overfor det interaktive aspekt, men samtidig følte, at det blev ødelagt 
af den tilstedeværende kustode. Sidstnævnte nævner, at de gerne så mindre styring fra kustoden, da 
det ødelagde deres møde og interaktion med objekterne. Disse er klare eksempler på spillere, som 
føler deres interaktion med spillet afbrudt. Det kan i værste fald have den konsekvens, at deres 
indlevelse i spillet stoppes, hvorefter de stiller sig negative og uimodtagelige overfor resten af 
udstillingen. 
Ud fra besvarelserne af spørgeskemaerne, fremgår det altså, at spil-elementet for nogle af 
deltagerne er lykkedes. Hermed er rammen og forudsætningen for refleksion og udvidelse af deres 
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æstetiske bevidsthed på plads. For andre deltagere ser vi en overhængende fare for, at den 
tilstedeværende kustode har afbrudt dem, i deres omgang med udstillingen. Deres bevægelse med 
spillet er så at sige ødelagt af en udefrakommende kraft, hvilket kan tænkes at have haft en 
uhensigtsmæssig konsekvens for hele formålet med udstillingen: at fordre en refleksion hos 
deltagerne gennem interaktion med udstillingen. 
 
Æstetisk eller historisk bevidsthed? 
Nu vil nogle personer sikkert hævde, at vores udstilling ikke kan kaldes et kunstværk og dermed 
ikke giver anledning til udvidelse af den æstetiske bevidsthed. En definition af kunst er et område, 
vi nødigt vil komme ind på her, men som sagt vil det ikke undre os, hvis en eller flere vil hævde, at 
vores udstilling ikke kan betragtes som kunst. Hermed ikke sagt, at vi nødvendigvis selv betragter 
udstillingen som et kunstværk. Men hvad kan man så kalde det, og kan udstillingen - selvom det 
ikke er et kunstværk - stadig lede beskueren til en fordybelse af sin æstetiske bevidsthed? 
Hvis man skal give udstillingen et mærkat eller sætte den i en kategori, vil betegnelsen ‘en 
interaktiv, historisk galleriudstilling’ nok ikke være helt ved siden af. Udstillingen beskæftiger sig 
med adskillelige historiske teknologiske artefakter, som den besøgende kan ‘se med hænderne’. I og 
med udstillingens indhold er af historisk materiale, giver det den besøgende anledning til at 
udfordre sin viden om disse artefakter, deres historiemæssige værdi og betydning, samt deres 
nutidige erstatning. Hermed kan det hævdes, at udstillingen kan betragtes som værende 
betydningsfuld og udfordrende for den besøgendes historiske bevidsthed i højere grad end den 
æstetiske bevidsthed. 
På den anden side for opnår deltagerne ikke en større viden omkring de enkelte historiske artefakter 
og deres historiemæssige betydning i og med, det kun er objektet i sin egentlige form, der bliver 
præsenteret. Informationer om objektet og dets historie er ikke vedlagt eller præsenteret for 
deltageren, og dermed har deltageren ikke nogen mulighed for at få udfordret sin historiske 
forståelse af objektet. Med andre ord bliver den historiske bevidsthed ikke som sådan udfordret af 
ny viden, som deltageren ikke havde i sin forståelseshorisont. 
Men hvad så med den æstetiske bevidsthed? I og med udstillingens deltagere får mulighed for at 
interagere med objekterne - med Gadamers ord: spille med objekterne - tvinger vi deltageren til at 
bruge objektet til at opnå et mål i form af at løse den indlagte gåde. Hvis udstillingens ønskede 
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formål om at fordre en refleksion af brug af teknologi er lykkedes, skulle deltageren opnå denne 
refleksion ud fra vedkommendes interaktion med objekterne. For at se om dette er lykkedes, må vi 
endnu engang konsultere de spørgeskemaer, deltagerne har besvaret. 
Spørgeskemaets første spørgsmål lyder “Hvilke tanker blev du introduceret til gennem 
udstillingen?”. Deltagernes besvarelser af dette spørgsmål er altså deres umiddelbare tanker efter 
deres deltagelse i udstillingen. I og med det kun er deres umiddelbare tanker, har der derfor ikke 
været tid til fordøjelse af og dybere refleksion over udstillingen. Et eksempel på en deltager, som 
dog nåede at reflektere over sin oplevelse skriver: “Jeg var egentlig mest optaget af at udforske. I en 
senere refleksion, kom jeg til at tænke på, at alle genstandende er i en smartphone" (se bilag 1 (8)). 
Selvom den korte tidsperiode mellem deltagerens interaktion med udstillingen og vedkommendes 
besvarelse af spørgeskemaet ikke lægger op til refleksion, giver besvarelsen ikke desto mindre et 
indblik i, hvad deltagerne umiddelbart fik ud af udstillingen. 
Fem deltagere (Tabel 2) fremhæver den teknologiske udvikling i deres besvarelser, hvilket er 
glædeligt set ud fra udstillingens formål om at udstillingens objekter skal føre tankegangen op til 
nutidens teknologi. To af besvarelserne (se bilag 1 (13) og bilag 2 (12)) har oplyst, at udstillingen 
har fordret kritiske tanker vedr. brug af nutidens teknologi. Set fra en hermeneutisk forståelse af 
disse besvarelser har interaktionen med udstillingens delelementer, de historiske artefakter, været 
årsag til, at deltagerne for en stund er hevet ud af deres forståelse af anvendelse af teknologi for så 
at blive ført tilbage til et nyt og dybere udgangspunkt for deres forståelsen af brug af teknologi. Sagt 
på Gadamersk; individernes deltagelse i udstillingens spil har udfordret deres forforståelse af 
anvendelse af teknologi. Hermed er deres æstetiske bevidstheds ståsted blevet ændret til det bedre, i 
og med de har udvidet deres forståelseshorisont gennem refleksion. Udstillingens delelementer har 
altså skabt en udviklingsproces for helheden af deltagernes forståelse. 
 
Afrunding 
Som gentagne gange nævnt er udstillingens formål at igangsætte en refleksion af teknologis 
indflydelse på deltagerens hverdag. Hvis dette formål er opnået hos en deltager, hvordan er det så 
gået til set fra Gadamers synspunkt? Vi kan dele Gadamers hovedbegreber op i to kasser; på den 
ene side har vi deltagerens historiske bevidsthed, på den anden side den æstetiske bevidsthed. 
Deltagernes historiske bevidsthed kommer til udtryk i deres forståelse af udstillingens objekter. De 
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kan møde objekterne med spørgsmål omhandlende deres eget forhold til objekterne: har et 
familiemedlem eller en anden bekendt fra en ældre generation end dem selv haft en lignende 
drejetelefon, grammofon, skrivemaskine osv.? Har jeg selv prøvet at betjene nogle af genstandene? 
På et mindre personligt plan til objekterne kan deltagerne spørge sig selv, hvilken historisk 
betydning objekterne har haft: hvilken funktion og betydning havde eksempelvis radioen under 
Anden Verdenskrig? 
Hos de deltagere, som har opnået en refleksion over brug af teknologi, kan det hævdes, at der er 
sket en sammensmeltning af den historiske og æstetiske bevidsthed. Den historiske bevidstheds 
objektforståelse og anvendelsen af objekterne har fordret en refleksion i den æstetiske bevidsthed, 
som så har fremmet et dybere plan af eksistensforståelse hos deltageren. Dermed har udstillingen 
ændret på deltagerens forståelseshorisont i og med, den forforståelse, deltageren kom med, er 
ændret, efter vedkommende forlod udstillingen. 
 
Performance studies effectiveness towards a reflective resolution 
Acknowledging performance studies as to provide a foundation for public promotion regarding the 
proposed necessity of technological reflection. Here forth a reflection built upon phenomenological 
and existentialist consideration of our relationship with technology, encapsulated previously within 
our theory of science. We have, throughout the paper, undergone an enquiry towards performance 
studies’ ability, as an implementer, to establish such, all manifested within the process and 
construction of an interactive exhibition. 
Consequently, a final discussion of its actuality and provision of the mentioned is now necessarily 
presented in order to conclude on our problem statement; How does one establish an interactive 
environment and is it capable of imposing individual reflection towards the everyday influences of 
technology? 
There is no doubt that our exhibition did to some extent resolved in the provision of a reflective 
attitude amongst participants, hereby refereeing to (Figur 4). Though as stated above, one cannot 
truly decipher the context of where the ponder lies. Be it the interactive engagement of a specific 
artefact or perhaps brought forward by a unified experience of the lot. Also, as participants have 
been exposed to a range of different elements capable of initiating a reflective response. We cannot 
truly determine which are arguably the most efficient. Thus we must express a unified analysis of 
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the whole exhibition as we proceed to elaborate on performance studies communicational 
efficiency. 
Firstly, performance-studies has clearly presented us with the capacity to formulate a pragmatic 
event where a theoretical foundation of phenomenological being and bodily engagement was 
applied through a given spatial environment encouraging purposeful performance. The act of 
performing is here seen as the informative medium offering self-explanatory conduction. Here it 
allowed us to convey the existence of human- technology relation, as well as it varying forms of 
engagement pertaining to affordances through interactive activity. Thus reflectivity was offered to 
an audience within a practical examination, detached from is underlining theoretical association, not 
to mention an imposed awareness of one’s interaction defined in the act of performing, thus framing 
interaction. This we can argue enabled an individual reflectivity in an engaging context, which 
likely enhanced the availability and simplicity of the message we wished to inform. One could 
imagine otherwise tedious informative circumstances, where an audience was not as willing to be 
informed. Moreover, as previously expressed, our bodily engagement and physical experience with 
the world is an essential element for understanding our relativity.  On the other hand, the utilisation 
of performance studies has inevitably transposed our wanted reflection, as it acted as a mediating 
paradigm. When abandoning a tedious lectured method of promotion, the scope of an intentional 
message’s meaning is broadened in relation to the transition between receiver and sender. Argued 
since a directed utterance, although still exposed to deviating thought from receiver, remains a 
concrete message from the sender. Whereas utilising an arranged performance and exhibition, 
however constructed in relation to a intended message, exposes a participant to a wider set of 
elements each able to shift a subjective meaning. Thus the ability to impose reflectivity on a 
specific thought is linked to one’s ability to mould and fabricate an experience around its 
contextualisation. Exemplified in the curating method of revolving around a subject’s thematic 
encapsulation. Thus a performance is in itself an indirect method of communication. 
Furthermore, our use of an interactive exhibition had inevitable consequences as the act of 
engagement and interaction provided entertaining values through the experience itself. Both given 
within the process of engaging in an experience outside of their normal everyday pattern, as well as 
the occurrence of an action and response activity within, which proposes stimulation to be derived 
from the   amusement given through the visibility of such proceedings and their task towards 
completion and personal triumph. Most noticeable in the activity surrounding the easel, as 
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collaborative reflectivity took an enjoyable turn, producing deviating creative result. In accordance, 
we may claim entertainment values as a disrupting force insofar it sidetracks a participant from our 
intended reflectivity. Contrasting this, we may expresses entertaining values to add to the 
engagement that in turn may initiate a stimulated reflection and encouraged participation.     
Now, as it was difficult to focus the reflectiveness, as performance studies in itself encourages 
individual interpretation. The appliance of a survey enabled us to recognise mutual thought patterns 
and specific reflections. Moreover, as we acknowledge the survey to be detached from the actual 
exhibition, the survey acquired an essential role towards reflectivity though parted from 
performance studies. Hereby conveyed, as the survey in itself acts as a source for forced reflectivity, 
as they are exposed to a range of question implicitly focused on our subject for reflection. So even 
after their interactive engagement and exhibition experience founded on a performance studies 
perspective, we took precautions to ensure a reflective attitude no matter what previously offered. In 
accordance, a contemplation of the survey results, hereby including all questions; it indubitably 
portrayed many to apply a cognitive engagement in a wish to complete the questionnaire. Here, 
amongst many discarding answers, one noticed many compelling that expressed a wide range of 
technological insight both within their own lifeworlds, as well as the implication of an overall 
technological understanding. Clearly linked to the individual’s own reflective capability. On an 
ending note, looking at (Figur 5) beneath indicates to a degree an evidential support of our choice of 
a survey, claiming a popularity to its reflective imposition. Though it must be said that a few where 
inclined to acknowledge the exhibitions to be the root of their reflectivity. Thus; “Ikke så meget 
mere end udstillingen. Det var den der gjorde det.” (se bilag: 2 (6)) 
However, as an overview nothing indicates a 
technological consideration as substantial as 
insisted by Borgmann, though reflectivity is 
immeasurable. 
 
Figur 5: En statistisk oversigt over tilbagesvar fra spørgsmålet:  Har 
dette spørgeskema åbnet for en dybere refleksion omkring teknologiens 
indflydelse af din hverdag? 
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11. Konklusion 
The application of a pragmatic examination of performance-studies ability to impose a reflective 
attitude towards technology and its everyday appearance, encapsulated within a design process and 
resolving exhibition, has lead to different estimates concerning the actuality of a reflective 
resolution. As a communicative tool, performance-studies allowed the construction of an interactive 
mediating platform, capable of igniting individual reflectivity. Moreover, this is proposed to have 
allowed a stimulating engagement which, contrasting tedious modes of promotion, immersed the 
participants, thus amplifying a reflective attitude. Clearly evident within the survey, where the 
answers indicate varying and extensive reactions. 
However, as implicated by mediation, the exhibition endorsed a broad reflectivity, argued in that; 
although built around a purposeful arrangement. The exhibition was unable to focally guide a 
wanted interpretation, since it presented individuals with an experience encouraging subjective 
interpretation. In relation, the extent of reflection was also perceived to be influenced by an 
inevitable consequence of the later, namely that of an entertaining nature. Although, towards what 
end is unknown, be it disturbing or inspiring. Concluding, we can pleasingly emphasise a 
technological manifested reflection was visible within our assessment, notably afforded by 
interactive participation and intentionally strengthened after survey implementation. 
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12. Perspektivering 
Den utopiske udstilling 
Vores udstillings deltagere har klart haft tanker omkring den teknologiske udvikling, interaktionen, 
og ældre teknologi, men hvorvidt aktørerne har dannet en kobling imellem disse tanker og tanker 
omkring deres eget liv og deres egen forståelse af teknologiens påvirkning kan diskuteres. Vores 
motivation med at lave udstillingen var at få deltagerne til at danne en kobling mellem teknologiens 
interaktion og livet generelt. Spørgsmålet er så, hvordan vi kan forstærke dette budskab igennem 
udstillingen. Er der nogle elementer der skal føjes til udstillingen eller skal nogle fjernes? Skal der 
skabes særlige kontrastforhold eller er der brug for en større sammenhæng som helhed? 
Følgende beskrivelse vil rumme et forslag til hvordan en tredje udstilling kunne udformes, ud fra 
erfaringer fra første og anden udstilling, hvis vi nu forestiller os, at vi ikke var begrænset af det 
tidsmæssige element. En utopisk udstilling. 
En stor ulempe ved vores udstilling var, at den ikke kunne stå alene, hvilket medførte et 
overvågningselement. Dette skyldtes primært gådelegen, som var skrøbelig, idet den forholdte sig 
til gamle artefakter, som krævede en hel bestemt form for interaktion. Hvis en aktør agerede ikke-
intentionelt kunne de komme til at flytte rundt på opsætningen af artefakterne, hvilket ville forvirre 
den efterfølgende aktør. Vi ser to muligheder for at undgå dette. Enten skal gådelegen fjernes helt, 
hvilket ville fjerne en stor del af underholdningselementet i vores udstilling, eller også skal 
artefakterne modificeres digitalt, så de kan ”pleje sig selv”. Med andre ord skal vi forestille os en 
kraftig teknologisk modifikation, som ”nulstiller” opsætningen af artefakterne, for hver gang en 
bruger har interageret med dem. Grammofonen skal kunne kommunikere digitalt med telefonen, 
som en af vores brugere også har skrevet i spørgeskemaet. Dette kan ske ved, at en sensor opfanger 
hvornår grammofonen bliver sat i gang med at spille, og dernæst sender denne information til en 
hovedcomputer, som rent digitalt holder styr på hele udstillingen; en elektronisk ‘mastermind’. 
Programmet i denne computer tæller derefter ned i 10 sekunder og sender så et signal til telefonen 
om, at den skal ringe. Brugeren vil dermed guides i retning mod telefonens lyd og idet brugeren 
løfter røret, sendes et signal tilbage til hovedcomputeren om, at den skal nulstille opsætningen for 
grammofonen. En diskret elektronisk arm påsat pickuppen, skubber denne på plads og 
grammofonpladen vil blive bremset af en lille teknisk anordning. Grammofonpladen er nu klar til 
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næste bruger. Når brugeren ligger røret på telefonen vil han/hun gå videre til radioen, hvis denne 
følger gådelegens instruks. Telefonen kræver ingen nulstilling, så her sendes intet signal til 
hovedcomputeren. Brugeren vil søge på radioen, som er modificeret sådan, at man kun kan skrue på 
den store runde knap, som styrer frekvensen. Når brugeren har fundet signalet og skrevet beskeden 
på skrivemaskinen, samt gået videre til det ”X”, som er projekteret op på væggen, vil en sensor 
registrere dette og nulstille radioen via hovedcomputeren. En lille motor er indbygget i radioen, som 
skruer på den runde knap, som styrer frekvensen indefra. En sender og modtager er ligeledes 
indbygget i radioen for at muliggøre kommunikationen med hovedcomputeren. Nulstillingen af 
skrivemaskinen er svær at udføre digitalt, fordi det normalt indebærer, at det stykke papir, der 
sidder i den, bliver erstattet efter at være blevet skrevet på, sådan så næste bruger får et blankt 
stykke papir at skrive på. Man kan forestille sig endnu en diskret modifikation, hvor rullen, som 
man trækker papiret igennem, er forbundet med en papirpatron. Denne ville muliggøre en 
elektrificering af rullen, som så kan trække det nye papir op og skaffe det gamle af vejen, ved at 
denne del slynges ned i en lukket boks. På denne måde ville den være nulstillet. De andre genstande 
kræver ingen nulstillingen, men generelt bare at de ligger på deres plads. 
Hvis ovenstående bliver gjort diskret nok til, at det ikke ville have den store indflydelse på 
genstandenes normale interaktion, vil det gøre udstillingen i stand til at afvikle sig selv. Dog 
kommer man nok ikke udenom, at papirpatronen til skrivemaskinen jævnligt skal skiftes manuelt. 
Derved forsøger vi at undgå, at nogle brugere oplever, at deres indlevelse bliver afbrudt fordi der er 
brug for en observatør. Ydermere kan vi formindske forvirringen hos usikre brugere ved at lægge en 
lille note omkring, hvordan man interagerer med den pågældende genstand, ved siden af denne. 
Et andet problem er at få skabt en rød tråd mellem brugerens liv og deres interaktion med 
artefakterne i udstillingen. Vi havde i den anden udstilling projekteret deres interaktion op på en 
væg ved brug af et GoPro kamera, men ud fra diverse tilbagesvar på spørgeskemaer, lader det ikke 
til at brugerne forstod, hvorfor deres interaktion blev filmet. Vi ville skabe fokus på interaktionen 
ved at projektere den op på væggen. Spørgsmålet er, hvordan vi kan få skabt en bro imellem den 
interaktion, som sker i nuet på udstillingen, og den interaktion, som brugeren er underlagt til daglig. 
Sagt med andre ord, hvordan kan vi bevidstgøre den indflydelse, som artefakter har på livet? 
Man kan stille en computer til rådighed, som giver brugeren mulighed for at udforske en medieret 
udgave af artefakterne, inden de møder dem i fysisk form på den egentlige udstilling. Her kan 
brugeren lege lidt med dem, inden de gennemgår gådelegen og udstillingen. På denne måde vil man 
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til slut kunne spørge ind til, om de kan fornemme eller mærke en forskel – og om de overhovedet er 
bevidste om denne forskel. Dette ville meget muligt øge fokus på forskelligheden af interaktionen i 
en kunstig verden i forhold til i en naturlig verden.    
 
Her og nu evaluering 
Det strategiske DSR rammeværk for evaluering, som vi har benyttet i vores metodiske greb på 
projektet, er nyttigt til udvikling af artefakter eller processer, men når vi som os bevæger os 
indenfor dimensionen Performance Design, hvor selve produktet/artefakten er en begivenhed 
afviklet over tid, åbner der sig en ny mulig anskuelse for evaluering - en evalueringen, som foregår i 
nuet. Da nuet er i konstant forandring, har designerne, der i forskningsøjemed nogle gange (som i 
vores tilfælde) selv er afviklerne, behov for også at kunne evaluere i nuet, og med dette menes der 
’nuet under afvikling’. 
Idet at produktet er en event, som afvikles over tid i et evigt foranderligt og uforudsigeligt nu, vil vi 
derfor foreslå et nyt og ikke tidligere eksisterende felt for 
evaluering i tillæg til den eksisterende model. Denne 
illustreres i en ny model som er en videreudvikling af Jan 
Pries-Heje, John Venables og Richard Baskervilles 
evalueringsrammeværk. Afviklerne af et event bliver nødt til 
af forholde sig til at handle på de udfordringer og 
forhindringer, som opstår i løbet af afviklingen. Derfor 
foreslår vi et nyt, femte felt, som vi navngiver "Hic et Nunc". 
Dette felt gør det muligt at evaluere undervejs i eventen i modsætning til de tidligere muligheder ex 
ante og ex post. 
”Hic et Nunc – Naturlig evaluering er en form for intuitiv konsensus; en flow-tilstand designerne 
imellem. En intern kommunikativ udveksling men også en form for ’handlen på’ disciplin, som går 
på hurtigt og effektivt at overkomme uforudsete komplikationer og løse dem gennem handling, altså 
igennem selve afviklingen; processionen. Er der eksempelvis et GoPro kamera, der stopper med at 
virke under Tech-action udstillingen, er det vigtigt for designerne først at registrere problemet og 
derpå handle for at løse komplikationen. Hvorledes Hic et Nunc – naturlig evalueringen forløber, er 
derfor også afgørende for formgivningen af selve produktet, som er en event. Jo bedre og mere 
Figur 6: Videreudvikling af det strategiske DSR 
evalueringsrammeværk (Pries-Heje, et al., 2012) som 
kan anvendes til afviklinger og produktformgivning 
indenfor performative rammer. 
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effektivt der afvikles, desto tættere kan eventen nærme sig sit endelige koncept, som en ideel og 
utopiske forestilling, og desto bedre formidles oplevelsen til brugere. 
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 Bilag 4. 
 Videodokumentation. 
- Link til 3D Storyboard: SketchUp 
https://www.youtube.com/watch?v=Qm7Is3DipiU (henvist d. 17/5 2014) 
 
- Link til 3D Storyboard: SketchUp kombineret med Unity Game Engine (videoerne er 
statiske og ikke interaktive i denne repræsentation):  
Part 1: https://www.youtube.com/watch?v=ZfqX2xYNBgk (henvist d. 17/5 2014) 
Part 2: https://www.youtube.com/watch?v=Xn_twYdtIRI (henvist d. 17/5 2014) 
 
- Link til Repræsentations-/ instruktionsvideo til/fra første udstilling (naturlig verden): 
https://www.youtube.com/watch?v=yaIgyLsnlX0 (henvist d. 17/5 2014) 
 
BILAG 5. 
Observationer fra første udstilling:  
Generelle:  
 I og med, at både enkeltpersoner og flere personer i teams kom igennem udstillingen, fik vi 
mulighed for at observere udstillingens evne til at kommunikere med netop enkeltpersoner 
og teams. Vi observerede at enkeltpersoner havde sværere ved at regne ledetrådende ud, 
men at de teams som nåede igennem, havde det både sjovere og generelt nemmere ved at 
løse gåderne. Vi havde ikke overvejet, at man kunne sætte folk sammen som teams og i 
dette tilfælde virkede det faktisk bedre end at føre folk igennem alene.  
 
 Vi oplevede at folk syntes det var sjovt og underholdende, at blive ledt igennem 
udstillingen via gådelegen. Dette gjorde dog også at gådelegen fik en meget stor 
opmærksomhed og blev et dominerende element i udstillingen. Spørgsmålet var om 
gådelegen krævede så megen fokus, at den fratog folk muligheden for at opleve deres egen 
interaktion med de forskellige genstande.  
 
 Vi oplevede klart at udstillingen ikke kunne stå alene. Selvom vi havde anstrengt os på at 
gøre gådelegen meget simpel, var der stadig usikkerhed ved mange af de forskellige 
artefakter. Vi måtte flere gange ind og guide folk og dette var ikke meningen med 
udstillingen.  
 
 Vi havde til en kontrast, til alle de ældre artefakter projekteret nogle ikoner som 
projekteredes op på væggen. Disse ikoner skulle symbolisere netop den modernitet og den 
udvikling der er sket i forhold til disse gamle artefakter. Det virkede dog ikke som om, at 
folk bemærkede og forstod denne kobling.   
 
 
Artefakterne: 
 Grammofonen: 
Interaktion: folk var generelt usikre ved grammofonen. Der blev blandt andet spurgt om følgende: hvor 
skal jeg dreje henne?, hvilken vej?, hvad er en pickup?,  må jeg gerne?, Hvad skal jeg her?.  
Teknisk: Den drejede pludselig hurtigt, hvilket skabte en komisk reaktion blandt folk. Lyden var høj o g 
det var svært for folk at høre beskeden i telefonen, som stod ved siden af. Vi var selv nødt til at afbryde 
grammofonen, da folk per automatik gik videre efter at de var færdige med den. En anden ting er at 
nogle få kom til at sætte pickuppen den forkerte vej, hvilket kan ødelægge skiven. Lyden var generelt 
rigtig ringe i forvejen  
 
 Telefon: 
Interaktion: Folk gik over til telefonen når den ringede og de lyttede til beskeden nøjagtig som vi havde 
forventet.  
Teknisk: I forhold til grammofonen som stod ved siden af, var lyden i telefonen for lav.  
 
 Radioen: 
Interaktion: Folk var forvirret over, at der var en del knapper på radioen, og alle fandt det ikke naturligt, 
at det var ”den store runde knap” som styrede frekvensen.   
Teknisk: Radioen havde en løs forbindelse ved volume-knappen, hvilket betød at lyden kunne blive 
meget lav eller helt forsvinde, hvis folk kom til at skrue på denne, hvilket skete for nogle.   
 
 Skrivemaskinen: 
Interaktion: kommunikationen mellem skrivemaskinen og folk fungerede fint. De fleste fandt hurtigt ud 
af, at man kunne lytte til radioen, og skrive på skrivemaskinen samtidig. Bugstaverne kunne derved 
trykkes ind løbende.    
teknisk: Båndet i skrivemaskinen hoppede af. Nogle af bugstaverne kunne blive  utydelige hvis man ikke 
trykkede hårdt nok, og beskeden "follow x" kunne derfor være svær at tyde  
 
 Lysbillede- apparat: 
Interaktion: folk forstod fint hvor man skulle trykke henne. Dog kom nogle til at trykke flere gange hvilket 
betød at det ”x”, som den projekterede op, forsvandt. På denne måde forsvandt sporet og folk kunne 
ikke kommer videre derfra. 
Teknisk: der var ingen synderlige tekniske problemer eller særlige observationer. Apparatet fungerede 
ganske fint.    
 
 Lommeregner og bog  
interaktion: Folk kunne fint finde ud af at bruge en lommeregner og havde heller intet problem med at 
slå op i en bog og finde sidetallet.   
Teknisk: både bogen og lommeregneren fungerede efter vores intentioner. 
 
 Billedet  
Fungerede fint!  
 
Yderligere observationer: 
 Find X 
imellem skrivemaskinen og lys-apparatet, var det ”X” som ledte folk den rette vej. Det var dog også 
et ”X” som ledte folk væk fra lysapparatet, og hen imod den ene af grammofonlågerne som 
indeholdte den næste ledetråd/opgave. Dette x blev projekteret op på grammofonlågen når folk 
trykkede på knappen, på lys-apparatet. I forhold til dette observerede vi at de fleste ikke opdagede 
det ”x” som blev projekterede op, og trykkede videre på lys-apparatet, så ”x” forsvandt igen. Nogle 
trykkede en enkelt gang på knappen og vidste så derfra ikke hvordan de skulle komme videre.  
 
Bilag 6. Økonomisk Overblik. 
Bilag: Dato: Beskrivelse: Antal: Pris pr.stk Pris i alt
Bilag 7. 09-04-2014 Lærred (til maleri)- Tiger 1 stk. 50 50
Bilag 11. 09-04-2014 Halogen pære (til lysbilledapparat) - Bauhaus 1 stk. 29,95 29,95
Bilag 9. 09-04-2014 150watt 24 v lampe (til lysbilledapparat) - AV 1stk. 50 50
Total:
Bilag: Dato: Beskrivelse antal pris stk pris i alt
Bilag 10. 09-04-2014 Bægre Hvid 5 poser 17,95 89,75
Bilag 10. 09-04-2014 Te 2 pakker 17,5 35
Bilag 10. 09-04-2014 Kaffe (Karat Org.) 2 poser 20 40
Bilag 10. 09-04-2014 Mælk (Thise Letmælk) 2 liter 9,95 19,9
Total:
Bilag: Dato: Beskrivelse: Antal: Pris pr. stk: Pris i alt:
Bilag 8. 22-04-2014 Scanning af Spørgeskema 80 sider 3,4375 275
Total:
Bilag: Dato: Beskrivelse: Antal: Pris pr. stk: Pris i alt:
(Intet bilag) krebitat afregning. Lærred 1 stk. 50 50
(Intet bilag) krebitat afregning. Grammofon 1 stk. 400 400
(Intet bilag) krebitat afregning. Malling 2 pakker ? ?
(Intet bilag) krebitat afregning. Pap tallerkener (til maling) 1 pakke ? ?
(Intet bilag) krebitat afregning. Skrivemaskine 1 stk. 250 250
(Intet bilag) krebitat afregning. Radio 1 stk. 75 75
(Intet bilag) krebitat afregning. Tusser 1 pakke 34,95 34,95
(Intet bilag) krebitat afregning. Lommeregner 1 stk. 10 10
(Intet bilag) krebitat afregning. Pensler 1 pakke 40 40
Total:
Bilag: Lånt til: Beskrivelse: Antal:
Bilag 12. 14-04-2014 Panasonic HDC-SD 20 (2245) = kamera 1
Bilag 12. 14-04-2014 GoPro Hero3 Kamera (2334) = Kamera 1
Bilag 12. 14-04-2014 Chest mount til Go Pro (2344) = Kamera 1
Bilag 12. 14-04-2014 Phono – Phono mono (111) = Kamera 1
Bilag 12. 14-04-2014 Adaptor hun phono – (300) = Kamera 1
Bilag 12. 14-04-2014 4 Pol Minijack – 3 (136) =  Kabel 1
Bilag 12. 14-04-2014 NEC LT25 Projektor + (2494) = Projektor 1
*Fejl kilde i Krebitat afvikling da der er manglende bilag til indkøb.
1449,55Samlet budget af begge events:
Hvis leje etc. Ikke var muligt: 19512,05
18062,5
Økonomisk Overblik
Samlet pris ved køb.
859,95
275
184,65
129,95
Materialle købt til Hovedevent afvikling.
Forplejning:
Services:
Krebitat
Leje
Krebitat afregning kan ses i Bilag 13. men dækker events ud over vores.
Bilag 7. Tiger-Lærred. 
Bilag 8. RUC Print – Survey Scanning. 
Bilag 9. AV-Pære. 
Bilag 10. Brugsen-Forplejning. 
Bilag 11. Bauhaus- Pære. 
Bilag 12. AV-Leje. 
Bilag 13. Krebitat-Budget. 
Budget for redaySpring 
Sted Beløb 
BAUHAUS  399,00 DKK 
SILVAN 781,05 DKK 
Pizza 23 52,00 DKK 
Risteriet APS 148,50 DKK 
Tabel 1: Krebitat budget tilsendt af kontakt. 
